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PROLOG

Det behovs minst tva for att stifta fred, medan en enda kan starta ett krig.

Neville Chamberlain — brittisk premidrminister och dare

OM KAMPANIJEN

Mardrdm ir det tredje dventyret i kampanjen om Odes-
profetiorna. Varje Odesprofetia representeras fysiskt av
en ddesruna och dessa ar tre till antalet. Odesrunorna
ar meterhoga runor tillverkade av rokjarn och finns ut-
spridda pa olika platser i Trudvang. Den forsta av ddes-
runorna finns i det 6vergivna dvirgriket Fradkov, den
andra finns i en underjordisk katakomb under staden
Bjargwall och den tredje finns inhuggen i ryggen pa ett
runstenstroll som for evigt vandrar Trudvangs yta och i
desss morka underjord.

I Stenhjarta, som var det forsta dventyret i denna kam-
panj, begav sig rollpersonerna till det mérka dvérgriket
Fradkov. Dar stred de mot Yurial Stenhjarta och hittade
den beryktade mahurgringen som gav Yurial hans kraft-
er. Nar rollpersonerna atervinde till dvirgriket Okrug
forstordes ringen av thuunen Onegin.

I Drakskugga, som var det andra dventyret i denna
kampanj, begav sig rollpersonerna till staden Bjargwall
i norra Majnjord. Dar kom de i konflikt med en hemlig
sekt kallad Shurdahjén (Shurds tralar) som ville forstora
den andra 6desrunan. Rollpersonerna lyckades forhin-
dra detta och hittade dven thulen Svastikov, den dvirg de
var utsanda for att hitta.

Detta tredje dventyr borjar med att rollpersonerna
tillsammans med Svastikov har kommit tillbaka till
Okrug. Efter en tids planering ger thulen sig ivig som le-
dare for den expedition som ska dterkolonisera Fradkov.
Rollpersonerna stannar dock kvar i Okrug och far i upp-
drag av thuunen Onegin att finna en férsvunnen lergok.
Medan rollpersonerna letar efter lergdken lyckas Svasti-
kov driva bort ondskan i Fradkov och Onegin blir herre
i tva dvargriken. Vad ingen vet ar att dolda krafter agerar
i bakgrunden.

I det fjarde och sista dventyret har krig brutit ut i
underjorden. Rollpersonerna dras in i en fruktansvard
komplott som maste stoppas. Nagon forsoker forstora de
tre ddesrunorna och slappa loss draken Slogodrang. Bara
om rollpersonerna ar villiga att riskera allt kan de forhin-
dra att draken 6deldgger hela Trudvang.

ODESPROFETIORNA

Langt tillbaka i tiden nér Bojorn fortfarande vandrade i
sina underjordiska grottor tillverkade han dvirgarna och
gav dem liv for att ta hand om bergets ande och féridla

berget. Den onde Yukk avundades Bojorns skapelse och
medan Bojorn vilade efter sitt médosamma arbete kid-
nappade Yukk en norglavanja (dvirgkvinna). Med nor-
glavanjan avlade Yukk fram Slogodrang, den stdrsta och
maktigaste drake som Trudvang nagonsin skadat.

Nar Bojorn upptickte vad som hént blev han for-
grymmad och brottades med Slogodrang. Hur den svarta
draken dn ringlade och kimpade kunde han inte komma
loss fran Bojorns jarngrepp och nér han insag att han var
chanslés gav han upp. Bojorn spirrade dérefter in Slo-
godrang i tomheten mellan Trudvang och Dimhall. Fér
att Slogodrang inte skulle kunna bryta sin fingenskap
tillverkade Bojorn tre miktiga 6desrunor som fungerade
som las for draken. Han dlade sedan dvérgarna att vakta
runorna som de kallade for Odesprofetiorna. Yukk blev
rasande dver vad Bojorn gjort och forutspadde att en dag
skulle Slogodrang slippas fri. Dvirgarna kallar denna
forutspadda tid for de morka sjélarnas tid, en tid da allt
hopp ar ute och Slogodrang renar Trudvang med sin eld.

LERGOKEN

Till sin hjélp vid skapandet av 6desrunorna hade Bojorn
serguronten Trudgelmer som var en miktig ande och
en magins mistare. Trudgelmer var ocksa en ledsagare
av vilsna sjilar, en serguront vars uppgift var att hjalpa
osaliga andar att hitta vigen till ndsta varld, vare sig det
rorde sigom Dimbhall, Himlhall eller Blotheim. I sitt varv
anvinde Trudgelmer sig av en bla lergok tillverkad av
gristlera. Han kallade lergoken for Upptakari (6ppnaren)
eftersom den kunde 6ppna dimgrindar till olika platser
och olika virldar om man spelade ritt visa pa den.

Med Trudgelmers hjilp kunde Bojorn hitta de morka
grottrum dér ddesrunorna skulle hallas gomda. Skapan-
det av de tre runorna fortlopte utan problem och det var
forst efterat som de upptickte att den tredje runan som
var inristad i en hog obelisk inte var tillrackligt gomd.
Bojorn blaste da liv i obelisken, och ddrmed var det for-
sta runstenstrollet skapat. Bojorn beordrade darefter
runstenstrollet att for evigt ensam vandra Trudvangs yta
och underjord. En lang vandring tog sin bérjan. Bojorn
tyckte dock att Trudgelmer under perioder skulle halla
runstenstrollet sallskap och lirde honom darfor att spela
den visa som Sppnade en dimgrind som tog den som
vandrade igenom till den plats dar runstenstrollet héller
till, var det an m4 vara.
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I manga 4r vandrade Trudgelmer och runstenstrollet
tillsammans. Trudgelmer som dven hade andra uppgifter
limnade under perioder runstenstrollet ensam, men han
kunde alltid atervanda tack vare lergdken nir tid gavs.
Med tiden uppstod en djup vanskap mellan de tva och
det var med stor sorg i hjartat som Trudgelmer berittade
for runstenstrollet att hans tid i Trudvang var 6ver. De
andra serguronterna hade redan lamnat Trudvang och
nu kallade de pa honom att salla sig till deras sallskap.

Innan Trudgelmer reste vidare kontaktade han troll-
karlen Ere och gav honom lergoken. Ere drvde nu upp-
giften att vandra med runstenstrollet vilket han ocksa
gjorde under langa perioder. Olyckligtvis dog Ere mycket
hastigt och lamnade aldrig i sin tur vidare uppgiften han
fatt av Trudgelmer. Runstenstrollet var nu helt 6vergivet
och tvingades ensam fortsitta sin vandring. Ere sorjdes
av manga vanner och for att hedra hans minne begravde
de honom i en krypta djupt inne i skogen Gildamor. Med
sig i graven fick Ere lergoken, hans kirast dgodel, och dar
har den varit sedan dess.

LERGOKENS KRAFTER

Trudgelmers lergok har bara en kraft och det ér att den
kan 6ppna dimgrindar till andra platser och varldar om
man spelar ratt visa pad den. Lergoken ér dock farlig att
anvinda och spelar man fel visa, en sa kallad nidvisa,
kan man av misstag locka till sig bade osaliga andar och
gastar. Det finns fem olika visor att spela for att dppna en
dimgrind. De olika dimgrindarna leder till olika plats-
er for de som passerar genom dem. De fem visorna ér
Luftens visa, Blodets saing, Méanens hymn, Stjarnornas
kvade och Jarnets melodi.

For att en visa ska 0ppna en dimgrind maste den som
blaser i lergoken lyckas med ett fardighetsslag (Under-
hallning, fordjupningen Spela Blasinstrument ett krav).
Varje visa tar tre minuter (36 spelrundor) att spela. Det
ar ocksa viktigt att veta att varje dimgrind bara fungerar
at ett hall. Har man exempelvist rest till Blotheim med
hjilp av Blodets saing maste man spela Stjarnornas kvade
for att ta sig tillbaka till Trudvang. Spelar man Blodets
sang igen 6ppnas bara en dimgrind som tar en till en an-
nan plats i Blotheim.

LERGOKENS VISOR

Dessa ar de fem visor som éppnar dimgrindar till andra vérldar.
Visorna ar nu nastan bortglémda och kunskap om dem kan bara
hittas i gamla ruiner, gravkummel och ett fatal bibliotek. Det finns
aven ett fatal varelser som kénner till nagra av visorna, bland an-
nat fjoltrollen ar bevandrade i visornas hemlighet.

Luftens visa - ilmaviisas - loftkvadir (Dimhall)

Spelar nagon Luftens visa pa lergdken 6ppnas en dimgrind till
Dimhall. Alla osaliga andar, spoken, drauger, gastar och liknande
varelser som befinner sig inom 100 meter fran dimgrinden kan-
ner en oemotstandlig lust att ga igenom den till den vérld de hor
hemma. Maktiga varelser som dodsgastar kan motsta dimgrindens
lockande genom att lyckas med ett situationsslag (Psyke) med
svarighetsgraden 10.

Blodets sang - verilaulu - blodsdngur (Blotheim)

Spelar nagon Blodet sang pa lergdken 6ppnas en dimgrind till
Blotheim. Alla fysiska och icke fysiska demoner som befinner sig
inom 100 meter fran dimgrinden kanner en oemotstandlig lust
att ga igenom den till den varld de hér hemma. Méaktiga demoner
kan motsta dimgrindens lockande genom att lyckas med ett situa-
tionsslag (Psyke) med svarighetsgraden 10.

Manens hymn - kuuhymni - tunglhymnr (Himlhall)

Spelar nagon Manens hymn pa lergéken 6ppnas en dimgrind till
Himlhall. Denna dimgrind kan bara éppnas en molnfri natt i man-
ens sken.

Stjarnornas kvade - tahtiruno - stjarnkvadir (Trudvang)

Spelar nagon Stjarnornas kvade pa lergéken samtidigt som denne
tanker pa en plats i Trudvang (maste vara en plats som personen
har besokt tidigare i sitt liv) 6ppnas en dimgrind till den platsen.

Jarnets melodi - rautasavelma - jarnlaga (Runstenstrollet)
Spelar nagon Jarnets melodi pa lergoken 6ppnas en dimgrind till
en plats som & max 100 meter fran det runstenstroll som har den
tredje ddesrunan pa sin rygg.

NIDVISOR

Misslyckas den som spelar pa lergdken med fardighetsslaget (Un-
derhallning) eller spelar nagon pa lergéken i mer &n 1 minut (12
spelrundor) utan att spela nagon av ovanstaende visor har denne
spelat en nidvisa och det finns en risk att nagot hemskt hander.

1720
1-12. Ingenting hander.
13-16. Osaliga andar.

19. Nattmara.
20. Dédsgast.

17. Drauger.
18. Demoner.

Osaliga andar

Den som spelar nidvisan 6ppnar en dimgrind till Dimhall. 1T3
osaliga andar lyckas ta sig igenom grinden innan den stangs. Bara
den som spelade pa lergken kan se dessa andar som &r helt ofar-
liga. De &r dock fasliga att skada och det &r 20% chans (1-4 pa
1T20) att de haller den som spelade nidvisan vaken hela natten.

Drauger

Den som spelar nidvisan 6ppnar en dimgrind till Dimhall. 1T3
drauger lyckas ta sig igenom grinden innan den sténgs. Draugerna
gar omedelbart till anfall mot alla som befinner sig i narheten.

Demoner

Den som spelar nidvisan éppnar en dimgrind till Blotheim. 1T3
demoner lyckas ta sig igenom grinden innan den stédngs. Demon-
erna gar omedelbart till anfall mot alla som befinner sig i narheten.

Nattmara

Den som spelar nidvisan éppnar en dimgrind till Dimhall. En natt-
mara lyckas ta sig igenom grinden innan den stangs. Den som
spelade nidvisan ar nu nattmarans offer och varje natt kommer
hon att rida sitt offer tills denne antingen doér eller nattmaran blir
bekampad.

Dodsgast

Den som spelar pa lergoken oppnar en dimgrind till Dimhall. En
dddsgast lyckas ta sig igenom grinden innan den stédngs. Dédsgas-
ten gar omedelbart till anfall mot alla som befinner sig i narheten.
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HANDLING

Har foljer en sammanfattning dver dventyrets handling
och olika kapitel. Denna kortfattade beskrivning ar tankt
att ge spelledaren en grov overblick éver de handelser
som driver rollpersonerna vidare i dventyret. Observera
att detta hiandelseforlopp inte pa nagot sitt maste foljas
slaviskt utan mer ar tiankt att ledsaga spelledaren under
sina forberedelser av dventyret.

1. INLEDNING

Aventyret béorjar med att rollpersonerna befinner sig i
dvirgriket Okrug. De ser hur thulen Svastikov som led-
are for en stor expedition marscherar ivig till Fradkov
for att aterkolonisera det dvergivna dvirgriket. Rollper-
sonerna har diremot forbjudits att folja med eftersom
thuunen Onegin har ett alldeles speciellt uppdrag at
dem. Onegin vill ndmligen att rollpersonerna ska finna
en forsvunnen lergdk med magiska krafter at honom.
Den enda som sdgs veta var lergdken finns ar Runvijiiks
harskarinna, tisklan Eilin Narbonne.

2. SVARTLIDEN

Rollpersonerna borjar sin langa och médosamma resa
till Runvjiiks huvudstad dér tisklan bor i sin borg. Mel-
lan dvérgriket Okrug och Runvjiiks huvudstad Hriesij ar
det cirka 150 mil och den férsta delen av denna resa gar
genom Svartlidens till synes ogenomtringliga skogar. I
skogen ér rollpersonerna med om en del mindre méten
och aventyr innan de slutligen kommer fram till Run-
vjiiks véstra grans och civiliserade trakter.

3. RUNVIIIK

Farden fortsatter sdderut dver Runvjiiks karga slattland.
Under farden lar rollpersonerna kdnna landet de fardas
igenom och de hor en hel del illavarslande rykten. Dess-
utom rakar de ut for en del skrammande och riskabla
moten. Sakta men sikert gar det upp for rollpersonerna
att nagot inte star ratt till i landet.

4. HRIESI)

Val framme i Hriesij kan rollpersonerna antligen andas
ut. Deras fird har varit ling men nu kan de njuta av alla
de bekvimligheter som en av Trudvangs storsta stider
har att erbjuda. Staden i sig dr dock inte mycket att hurra
over. Allt verkar slitet, lappat och lagat. F& hus utmaérker
sigmen det finns 4nda en del sevirdheter och byggnader
att besoka.

5. RAVSPEL

Uppe i tisklaborgen visar det sig vara svarare att fa au-
diens hos tisklan 4n rollpersonerna forst trott. Efter en
del omvigar far de till slut tréffa tisklan Eilin Narbonne
men hon vigrar att beritta vad hon vet om lergoken och
var den kan finnas innan rollpersonerna utfor ett litet
uppdrag at henne. Runvijiik befinner sig ndmligen i en

svar situation och pristkungen i vister hotar med in-
boérdeskrig. Tisklan vill att rollpersonerna ska finna den
spion som finns i hennes hov och som éverlamnar hem-
lig information till prastkungen. Rollpersonerna dras nu
ofrivilligt in i den maktkamp som forsegar i staden och
forst efter att de hittat spionen berittar tisklan vad hon
vet vilket visar sig vara ingenting. Rollpersonerna har
blivit lurade av en desperat hirskarinna som inte drar sig
for ndgonting for att behalla makten i landet.

6. YGGVAKTARNA

R4dlosa efter att ha blivit narrade av tisklan vet rollper-
sonerna forst inte vad de ska gora. De blir som fran in-
genstans kontaktade av de hemlighetsfulla Yggviktarna
som haller till i staden. Det visar sig att den legendariske
siarpojken fran Utwist som nu har vuxit upp och bliviten
man har forutspétt att han sjélv kommer att bli kidnap-
pad och att det ar rollpersonerna 6de att radda honom.
Yggviktarna 4r dock fortfarande misstinksamma mot
rollpersonerna och kréver att de ska genomga en renings-
ritual for att bevisa sina goda avsikter. Vil efter ritualen
avslojar Yggviktarna att siarpojken som heter Reithwyr
ar borta. Ett ras har 6ppnar ett hal i det underjordiska
rum dar Reithwyr befann sig och han ar darefter fors-
vunnen. Yggviktarna tror att ndgon har anvént sig av ha-
let for att kidnappa siaren. Yggviktarna forklarar att om
rollpersonerna befriar Reithwyr, som de ar forutspadda
att gora, si kan han hjélpa dem att finna lergdken.

7. SALTGROTTORNA

Det visar sig att under Hriesij finns en stor underjordisk
labyrint bestdende av snirklande gingar och saltgrottor.
Négonstans i dessa irrgangar finns Reithwyr och det ar
rollpersonernas uppgift att finna honom. Det finns dock
ett problem. Den underjordiska labyrinten ar inte 6ver-
given utan befolkas av stadens viérsta illgirningsman. Pa
en blodig tron sitter arken Kera Yarux och styr stadens
undre virld med jarnhand och han har inte en tanke pa
att slappa Reithwyr fri.

8. BELAGRINGEN

Knappt har rollpersonerna hunnit befria Reithwyr och
fran denne fatt reda pa att lergéken finns gomd i skogen
Gildamor nér nésta fara dyker upp. Prastkungen i vést
har forklarat krig och beslutat sig for att avsatta tisklan.
Med en stor krigshar borjar han beldgra Hriesij som han
omedelbart borjar bombardera med stenar och eldpilar.
Stadens svaga forsvar tvingar rollpersonerna att besitta
murarna och beskydda dem med livet som insats.

9. GILDAMOR

Under eller efter belagringen lyckas rollpersonerna lam-
na Hriesij for att bege sig mot Gildamor. Med sig av
Yggviktarna har de fitt en magisk spegel som de behéver
for att finna lergdken. I spegeln finns ndmligen draum-
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disern Birnagga fingslad och hon kommer nir tiden ar
inne att hjalpa rollpersonerna. Birnagga fingslades av
trollkarlen Ere for linge sedan nér vérlden var ung. Det
ar ocksa i Eres gravkrypta som lergéken finns gomd och
det dr den rollpersonerna har kommit till Gildamor for
att hitta. Att finna trollkarlens gravkrypta dr dock lattare
sagt dn gjort och under sitt letande i skogen finner roll-
personerna bade forunderliga platser och traffar manga
intressanta personer. Gildamor ar langt frdn en ofarlig
skog och manga faror hotar under trddens morka grenar.

10. ERGEISHALL

Rollpersonerna har till slut hittat till Eres gravplats
och med hjalp av Birnagga lyckas de éppna trollkarlens
sarkofag. I sarkofagen finns en trappa med en dimgrind
som leder till Ergeishall, en mystisk dromvirld som
trollkarlen Ere har skapat. Rollpersonerna gar igenom
dimgrinden och val i Ergeishall borjar de leta efter sjalva
graven. Birnaggas krafter ar dock s stora i Ergeisall att

hon kan fly fran sitt fingelse i spegeln. Rollpersonerna
hittar efter ett visst sokande till det mausoleum dar Ere
vilar. De hittar den eftersokta lergéken och en béarn-
stensmedaljong som bade yggviktarna och Birnagga vill
komma 6ver. Rollpersonerna stills infor ett svart val och
minsta felsteg kan betyda att deras sjélar gar forlorade.

11. EPILOG

Rollpersonernas forbereder sig pa den langa dterfirden
till dvérgriket Okrug nar de rakar ut for ett sallsamt
mote. Ett fjoltroll har imponerats av deras bragder och
beslutat sig for att ge dem en gava. Med hjalp av lergoken
spelar trollet en visa som oppnar en dimgrind som tar
rollpersonerna direkt till Okrug. Thuunen Onegin tar
emot rollpersonerna som hjaltar och belénar dem rikligt
for deras hjaltemod. Lergdken fors till thuunens privata
skattkammare, dir den dock inte blir liggande linge.

Men det ar en helt annan historia som inte kommer att
berittas har...
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1. INLEDNING

Oavsett om detta dventyr spelas som den tredje delen i
kampanjen om desprofetiorna eller som ett fristaende
dventyr ar inledningen densamma. Den enda skillnaden
ar att i det sistndmnda alternativet ar det inte rollper-
sonerna som i triumf har kommit till Okrug med thulen
Svastikov och 75 dvédrgar av Hjans blod. Detta har nagra
andra dventyrare gjort och dessa férsvinner darefter ut
ur historien. Oavsett vilket alternativ som spelas ar roll-
personerna narvarande vid Fradkovsexpeditionens av-
resa och de ser stolt hur det jattelika foljet ger sig av.

ONEGIN AV YAROSLAVS BLOD

Efter att Onegin blev vald till ny thuun av Okrug har han
varitmed om mycket. Efter bara ndgra ar pa rokjarnstron-
en blev han stdrtad av sin egen bror Yurial och tving-
ades fly riket. Dérefter blev han tvungen att leva i lands-
flykt i tre fornedrande ar innan han lyckades 6vertala
storthuunen av hela Tvologoya att gora nagot 4t saken.
Med hjélp av storthuunens krigare lyckades Onegin
besegra Yurial och 4terta sin tron. Yurial lyckades dock
komma undan och flydde in i Fradkov, ett 6vergivet rike
kant for sin ondska.

Onegin tog darefter ater upp sitt styre men si linge
Yurial var i besittning av mahurgringen, den magiska
ring som gjort honom sa maktig, kunde Onegin inte sova
tryggt. Onegin beslutade sig darfor att géra ndgot at sak-
en. Han gav ddrfor nagra dventyrare uppdraget att bege
sig in i Fradkov och éterta ringen.

Manga veckor forflot och Onegin bérjade frukta att
dventyrarna hade misslyckats. Men s en dag var de till-
baka och mahurgringen hade de med sig. For att ringen
inte skulle kunna fortsitta sprida sin ondska tog Onegin
fram sin mitrakahammare och dunkade sonder den. Av
dventyrarna fick Onegin darefter veta att de besegrat
mycket av ondskan i Fradkov och sakta men sakert vixte
en drom fram. Onegin ville harska 6ver tva dvargriken
och han ville hitta de legendariska skatter som sades
finnas i Fradkov. Men nir thuunen féreslog till sina
broder att man skulle kolonisera Fradkov mottes han av
hart motstand. Hans broder var trotta pa krig och ville
tillverka nya skatter istallet for att leta efter gamla. Trots
att han var thuun var Onegin for tillfillet tvungen att
boja sig efter brodernas vilja.

Men drommen om Fradkov ville inte d6. Vad Onegin
behévde var en sammanbringande faktor, en dvirg som
kunde 6vertala alla hans broder om att det var bergets
vilja att han skulle kolonisera Fradkov. Han kande till

att det fanns en thul vid namn Svastikov som nog skulle
kunna samla riket under en fana. Problemet var bara
att ingen visste var Svastikov fanns. Vissa rykten pekade
pé att Svastikov hade rest till staden Bjargwall i manni-
skoriket Majnjord och dar forsvunnit sparlost. Onegin
beslutade sig for att ta en chansning. Han kontaktade
dventyrarna igen och bad att de skulle resa till Bjargwall
och leta upp thulen. Aventyrarna antog uppdraget och
gav sig ivag.

Det var vid denna tidpunkt som Onegin borjade kin-
na ett allt mer okontrollerbart maktbegir. Varfor kunde
han inte forstd och med tiden brydde han sig inte. Frad-
kov var bara forsta steget, det egentliga priset var Mikla-
kov som &r det rikaste dvédrgriket i hela Jarngandskilen.
Miklakov hade dessutom 4 krigare eftersom riket skydd-
ades av Tjetjadusj Vorota (Tusensjalarsporten), en port
som statt emot 15 stora anfall fran bade dvérgar och troll
utan att fa si mycket som en rispa. Det sades att tusen
dvirgar hade arbetat med portet och att de i ddden hade
fortsatt att skydda sitt hantverk. Om denna legend var
sann behévde Onegin ett miktigt foremal som kunde
skingra alla dessa sjalar. Han beordrade darfor en god
vin att besoka Timil, underjordens bibliotek och leta

efter kunskap. Efter nagra veckor kom vinnen tillbaka
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och berittade att han funnit vad de sokt efter. En ser-
guront vid namn Trudgelmer hade i forntiden tillverkat
en maktig lergdk av gristlera. Med lergdken kunde ser-
guronten 6ppna dimgrindar och sinda vilsna sjilar till
nasta varld.

Nér Onegin horde om lergokens krafter ville han
omedelbart komma 6ver den. Vannen berattade da att
lergoken hade gatt i arv till en trollkar]l vid namn Ere
och nir denne dott begravdes lergdken med honom. Var
trollkarlen ar begraven var dock en val bevarad hem-
lighet. Den enda information som fanns var att det var
harskarna av Tir'Na Nogs uppgift att se till att graven
inte skdndades. Landet Tir 'Na Nog heter numera Run-
vjiik och det finns alltsa en chans att tisklan i Hriesij vet
var graven finns. Nagot mer kunde vinnen inte beritta
s& Onegin beslutade att bida sin tid.

En dag for inte allt for linge sedan atervinde dven-
tyrarna fran sitt uppdrag med Svastikov och 75 dvirgar
av Hjans blod. Med Svastikovs hjalp var det inte svart att
6vertala hans broder att tiden var inne f6r Okrug att kol-
onisera Fradkov. Dvirgar fran hela Tvologoya samlade
sig for att folja med Svastikov. Till slut var 2.000 dvargar
redo att folja med pa expeditionen. Forst svor de trohet
at Onegin och direfter gav de sig ivdg. Thuunen kunde
knappt tro sin lycka. Onegin hade dock beordrat dven-
tyrarna att stanna kvar. Han behéver dem for att finna
lergoken...

PRELUDIUM

Efter hindelserna i Drakskugga har rollpersonerna dter-
vant till dvérgriket Okrug i sillskap med thulen Svasti-
kov och 75 dvirgar av Hjans blod. Okrugs thuun Onegin
tar hjartligt emot hela foljet och bjuder alla pa ett langt
gistabud med ménga fina tal och méinga hojda skalar.
Efter gistabudet borjar Onegin och hans ndrmsta bréder
tillsammans med Svastikov att planera kolonisationen
av Fradkov. I en veckas tid planeras det bakom lykta dor-
rar medan manga dvargar gor sig redo att folja med Svas-
tikov. Till slut ar det hela 2.000 dvirgar som kommer att
folja med pa expeditionen. Det dr dock inte bara dvarg-
arna av Hjan blod och Okrug utan dven andra dvirgar
fran hela Tvologoya. Innan expeditionen ger sig ivdg far
de forst svira trohet till Onegin vilket alla gor. Darefter
hojer Svastikov sin yxa och ger tecknet fér avfard. Roll-
personerna far dock inte folja med. Odesgudarna har
namligen bestamt att de istallet ska utfora ett nytt upp-
drag at thuunen Onegin.

MOTET MED THUUNEN

Mardrom borjar med att rollpersonerna befinner sig
i dvirgriket Okrug ddr Onegin dr thuun. Onegin har
av nagon oférklarlig anledning drabbats av ett néstan
okontrollerbart maktbegir dven om rollpersonerna inte
mirker mycket av det i detta dventyr. Thuunen vill att
rollpersonerna ska finna en magisk lergdk at honom.

Vartor haller Onegin hemligt och darfor berittar han en
légnaktig historia for rollpersonerna. Aventyret inleds
med foljande text:

Okrug dr pd mdnga sdtt ett fantastiskt rike. Varje sten har
med stor omsorg huggits ut ur berget och slitats till perfek-
tion. Man blir Litt évervildigad nir man vandrar genom de
spikraka korridorerna och de skimrande salarna. Vackrast av
alla salar dr tronsalen och det dr dit ni har blivit kallade.
Thuunen Onegin sitter som vanligt pd sin rokjérnstron och
roker pa en snidad pipa av tunnelsvinsbete. Han gor ett teck-
en sd att ni kan komma nirmare och sitta er pa de stolar som

finns placerade framfor tronen. Ingen annan férutom ni och
thuunen finns i den vildiga salen. Onegin tittat allvarsamt
pd er och siger att han dr i behov av nagra modiga personer
som kan utfora ett svart uppdrag at honom. Eftersom alla
verkar vara intresserade fortsitter han att beritta.

“For linge, lange sedan gick den forsta thuunen av Okrug
vilse i Ginnungagap och kunde inte hitta hem. Men thuunen
var klok och hade givits mdanga gavor av Bojorn i sin ung-
dom och hade dirfor krafter som sades kunde mdta sig med
serquronternas. Med sina egna hinder och sin egen klokskap
tillverkade thuunen en bld lergsk som han kunde dppna
dimgrindar med. Med hjilp av lergoken kunde thuunen till
slut ta sig tillbaka till Okrug och direfter vilade den i Okrugs
skattkammare. Men dir skulle den inte vila linge. Trollkar-
len Ere horde talas om lergoken och med eld och rik dripte
han thuunen och stal lergiken mitt framfor ndisan pd de zvor-
dorkim som vaktade skattkammaren.

Ere flydde dérefter upp till det ménniskorike som kallades
Tir'Na Nog och forsvann. Mdanga dvdrgar svor att himnas
detta illdad och begav sig ut i Ginnungagapa pd jakt efter
trollkarlen. Alla som gav sig ivig misslyckades och de flesta
miste livet. Det fanns dock en liten rittvisa i virlden for dven
trollkarlen Ere dog till sist. Lergoken han stulit begravdes med
honom pd en hemlig plats langt borta fran den skattkam-
mare dir den riitteligen borde vila. Jag vill nu att ni hittar
lergoken sa att den kan forvaras i min skattkammare som
den klenod den dr. Jag sager pd en gang att det kommer att bli
en lang resa och ert letande kommer att bli médosamt. Vad
sdger ni, dr ni villiga att ta pd er uppdraget?”

Efter Onegins berittelse kan rollpersonerna stalla fragor
om uppdraget till thuunen. Onegin férsoker svara sa gott
han kan men han forsoker att inte tala allt for mycket om
lergékens krafter och absolut inte sanningen till varfor
han vill ha tag pa den. I stora drag vet Onegin foljande:

& Manniskoriket Tir "Na Nog kallas idag Runvijiik. Det
ar ett stort land och rikets harskare ar tisklan Eilin
Narbonne som styr fran landets huvudstad Hriesij.

& Ingen tycks veta var trollkarlen Ere dr begraven. Dock
har det alltid varit hirskarna av Runvjiiks uppgift att
skydda graven. Det finns alltsa en stor chans att tisklan
Eilin Narbonne vet var graven finns.
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# Lergokens krafter sags enligt legenden vara att den kan
6ppna dimgrindar. Legenden varnar dock ocksa for att
missbruka lergokens krafter som sdgs kunna kalla pa
bade drauger och dodsgastar.

& Man kan identifiera lergoken da det sigs att den dr bla
for den artillverkad av gristlera, samma lera som skogs-
trollen anvinder sig av till sina kroppsmalningar.

Efter motet med Onegin ska det sta klart for rollperson-
erna att de ska resa till Runvjiiks huvudstad Hriesij. Dér
ska de samtala med tisklan Eilin Narbonne och f3 henne
att avsloja var trollkarlen Ere 4r begraven. Darefter ska
de resa till graven och griva fram lergdken. Slutligen ska
de atervinda med lergbken till Okrug och éverlimna
den till thuunen Onegin.

Om nagon av rollpersonerna fragar om en beldning for
genomfort uppdrag tittar Onegin forst fragande pa roll-
personen och direfter grinar han ett brett leende och fra-
gar vad som vore en laimplig beloning. Exakt vad som ar
lampligt dr upp till spelledaren och spelarna att komma
éverensom. Villrollpersonernaha pengarkanbel6ningen
bestd av 1.000 silverstycken. Lite mer kreativa beloningar
kan vara en miktig runa inbrand pa sin kropp, ett spe-
cialtillverkat foremal frin de basta smidesmastarna i
Okrug, ritten till den forsta inmutning nir nésta gruva
6ppnas, fri tillgang till en logeugn eller varfor inte titeln
som vicethuun av Fradkov. Det bér dock finnas ytterli-
gare en mycket stark anledning till varfér Onegin skulle
gd med pd det sistnamnda.

OKRUGS VASTPORT

Efter motet med Onegin och under forutsittning att roll-
personerna antagit uppdraget fors de till en utrustnings-
kammare dér de far tillgang till all tinkbar utrustning
och proviant som ett dvirgrike som Okrug kan tankas
ha. Spelledaren bestimmer sjalv vilken utrustning som
finns att tillga. Rollpersonerna far dven med sig 10 guld-
mynt for diverse utgifter som kan uppkomma under upp-
draget.

Direfter eskorteras rollpersonerna av ett stort folje
dvirgar till Okrugs vistport. Denna lilla fard tar tre da-
gar och fiarden gar framst genom langa stormgangar och
mindre utposter. Till sist dr foljet framme vid vistporten
som modosamt dppnas. Framfor sig har rollpersonerna
hela det odndliga Ginnungagap. En lang och strapatstylld
resa tar sin borjan...

KARTAN

Runvjiik 4r ett land som tillhor de centrala linderna i
Trudvang. Till skillnad fran de flesta andra linder i Mitt-
land s& ar Runvijiik ett samhalle i stor férandring. Niden-
domen trycker pa fran vister och héller sakta men sakert
pa att ta 6ver hela riket pa bekostnad av de gamla reli-
gionerna och da i synnerhet ostroseden. Det finns dock
motstindsfickor over hela landet och de omraden dar

nidendomen ir sirdeles stark utfér man sina gamla tra-
ditioner i hemlighet. Bakom lyckta dérrar om si behovs.

I alla civiliserade omraden i sdder dir tisklan, godarna
eller prastkungen har makten har man accepterat den
Enda tron. Det finns dock stora omrdden dar ostroseden
fortfarande ar stark. Man kan siga att ju lingre norrut
i landet man kommer desto mindre troende pa Gave
ar folket. Speciellt det vilda Urkon i norr ar i stort sett
oberort av nidendomen.

Kartan 6ver Runvjiik visar de ungefirliga grainsmark-
erna mellan tisklan, godeitterna och prastkungen. Har
foljer en mindre beskrivning av respektive omrade.

TISKLAATTEN NARBONNES MARKER

Léangst i soder har dtten Narbonne som dr tisklans egen
att sina marker. Dessa marker ar landets basta dker-
marker och agerar i hég grad kornbod 4t centrala och
norra Runvjiik. Dessutom kontrollerar Narbonne salt-
leden och stor inkomst kommer via de brotullar som
atten latit uppfora. Huvudstaden Hriesij ses dock som
en stor skamflick for landet pa grund av sin fallfirdiga
karaktar.

GODEATTEN WEROUNGS MARKER

Mellan de stora skogarna Reijdun och Gildamor har
godedtten Weroung sina huvudmarker. De styr sin
lands-dnda fran godeborgen Werport som ligger strax
norr om saltleden. Weroungs akermarker ar inte lika
fina som Narbonnes men de ger dnd4 en sa stor avkast-
ning att en del kan exporteras. Man fruktar dock de ar da
trasklandet Skjutemor svimmar éver och gor de nordli-
gaste markerna vattensjuka.

GODEATTEN ELDTANNES MARKER

Godeitten Eldtannes marker kan egentligen delas i tva.
Den vistra ar fattig och folket dar forsoker bruka den
torftiga akermarken som gransar mot Bohain. Den 6stra
ar rik och dér ar skogsbruket godedttens skattkista. Av
alla sodra omraden ar Eldtanne den dar nidendomen
har minst makt. Speciellt i trakterna kring Argre har ost-
roseden segt kampat sig kvar bland skogshuggarna och
den luttrade befolkningen.

GODEATTEN HRAVELSFEST MARKER

Langst i sydost langs hela gransen mot Majnjord harskar
godeatten Hravelsfest. Deras dkermark dr tamligen god
men det ar fisken fran Hravelsrinna som ar attens huvud-
niring. Speciellt trollaxen och manrddingen ar fiskar
som trivs i den stormande forsen. Dessutom ar svart-

kraftan en delikatess som inbringar stora summor silver.

PRASTKUNGENS MARKER

I ett stort omrade i nordviast har prastkungen sin makt-
bas. Har dr i stort sett alla gavetroende och de fa som
haller kvar vid de gamla ldrorna ses pd med stor miss-
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tanksamhet. Sedan 20 ar tillbaka har denna landsinda
slutat att betala skatt till tisklan och bara sporadiskt
foljer man hennes pabud. Bara genom stora uppoffringar
fran befolkningen ar landsdelen stark nog att inte lata sig
domineras av "tisklans folk".

BOHAIN

Bohain ir ett stort slittomride i centrala Runvjiik dar
jorden dr sd tunn och ndringsfattig att f4 manniskor
Idarar av att leva dar. Att det ocksa finns en stor miangd
drauger i omradet gor sitt for att halla ménniskorna
borta. Draugerna ar kvarlevorna efter ett av historiens

storsta slag, det sa kallade Femspjutsslaget, dir fem héirar
stod upp mot Kappmastaren och besegerade denne.

URKON

I det nordliga Urkons hégland harskar klanerna och
hir héller man hart pa ostroseden och sin alldeles egna
form av naturdyrkan. De olika klanerna férsorjer sig som
boskapsskotare, jagare och krigare och ser gemensamt
med stor olust pa nér tisklan forsoker utéva sin makt
pé denna norra landsinda. Det ryktas darfor att nagra
av klanerna har slutit avtal med arkerna i norr och bara
vantar pa ritt tillfalle att gora sig fria.
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2. SVARTLIDEN

Langt uppe i norr finns den till synes oindliga skogen
Svartliden som stricker sig likt ett brett bélte dver norra
Trudvang fran Vilorehavet i vist till det isbld Rimhavet i
ost. Svartlidens tjocka skog tacker enorma ytor mark och
ingen nu levande varelse kidnner till alla dess hemligheter.
Skogen bestir mestadels av gran och tall men det finns
aven omraden dar l6vskog lyckats fa faste. Svartliden be-
skrivs av manga som en fasansfull skog full av rabiata
troll och blodtérstiga manulvar och pa avstand kan den
tyckas bade olycksbadande och hotfull.

Skogen ir dock inte si farlig som sitt rykte. I dagar
kan man vandra mellan de bastanta trastammarna utan
att se sd mycket som ett spar efter ndgon annan varelse.
Man ska dock passa sig for att tro att skogen dr obebodd.
Nar man minst anar det kan man stota pa allt frin sma
grupper av alvor till gigantiska jarndrakar.

Man skulle kunna siga att detta dventyr borjar pa
allvar nar rollpersonerna kommer ut fran underjorden
genom Okrugs vastport. Framfor sig har rollpersonerna
det miktiga Svartliden och det ar cirka 50 mil (15 dagars
vandring) i sydvastlig riktning till Runvjiik. Det finns
inga obligatoriska hindelser under denna fird och det
ar helt upp til spelledaren att utforma denna fird efter
egen fatabur. Antingen kan spelledaren vilja att rollspela
hela eller delar av farden genom skogen eller sa kan dven-
tyret borja med att rollpersonerna kommer ut ur skogen.
Viljer spelledaren att anvinda sig av vildmarksreglerna
som finns pd sidan 44-52 i Trudvangs stigar rdknas Svart-
liden som en skog med gynnsamma jaktmarker (+3).

FRIVILLIGA HANDELSER | SVARTLIDEN

Valjer spelledaren att rollspela farden finns det sex frivil-
liga hiandelser som denne kan anvinda sig av for att gora
farden mer intressant och spannande. Dessa hindelser
kan utspela sig i vilken ordning som helst eller inte alls
om spelledaren viljer det. Ingen av de frivilliga han-
delserna har nagon storre betydelse for det dvriga dven-
tyret. Om spelledaren vill anvanda sig av slump sa dr det
var dag 30% chans (1-6 pa 1T20) att en frivillig handelse

176 - FRIVILLIGA HANDELSER | SVARTLIDEN

1. Korpikallaalferna
2. Minoxbroderna

3. Kvinnan i buren
4. Stormgudarna (N)
5. Isélvens land

6. Glasbruket

intraffar. SI4 1T6 for att avgora vilken. Varje handelse
kan bara intriffa en ging och kommer samma resultat
upp tva ginger hinder ingenting. Ett (N) betyder att
handelsen sker nattetid.

1. KORPIKALLAALFERNA

En solig eftermiddag kommer rollpersonerna in i ett om-
rdde av Svartliden dar traden tycks vara vackrare och
storre. Omradet har fortfarande Svartlidens otimjda
vildhet men det kidnns som om omradet vore valsignat
med sirdeles god mylla. I storsta hemlighet bor det ndgra
korpikallaalfer i omradet och de ser till att varda triden
och att skogen inte kommer till skada.

Ledaren for korpikkallaalferna, en man vid namn Laik,
och ett folje pa 1T6+1 alfer borjar fortolja rollpersonerna
nir de kommer till omradet. Rollpersonerna kan inte se
alferna men de kinner sig iakttagna och ibland kan de
dven se en skugga som ror sig mellan triden. Laik och
alferna ar oroliga 6ver att rollpersonerna ska skada deras
skog och har darfor beslutat sig for att halla dem under
uppsikt sa linge de befinner sig i omréadet.

Om nagon av rollpersonerna hugger ner en buske eller
ett trad maste denne sla ett fardighetsslag (Kulturkén-
nedom Alfer). Ett misslyckande innebir att rollpersonen
har haft otur och huggit ner ett utvalt trid som alferna
haller 5mt om i hjartat. Som straff skjuter Laik en pil med
sin pilbage mot rollpersonen. Pilen kommer automat-
iskt att triffa rollpersonens huggvapen och triffen ar sa
ovintad att denne tappar vapnet. Rollpersonen anses nu
ha blivit varnad.

Om rollpersonerna inte hugger ner nagra fler trid
kommer alferna inte att stora dem under de 1T3 dagar
det tar att vandra genom omradet. Skulle rollpersonerna
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ignorera varningen och hugga ner fler utvalda trid kom-
mer Laik och tva andra alfer att kliva fram och agera hot-
fullt med spanda pilbagar. Laik kommer att varna roll-
personerna for att hugga ner fler trid i deras skog och ber
dem att 6verldmna alla yxor, sagar och andra verktyg som
kan anvindas for att filla trad. Dock talar han endast
Vojnimmbha (alfiska) och hans budskap kan inte forstas
om inte ndgon av rollpersonerna kan det spraket. Laik
kan sdga enstaka ord pa Vistrona som yxa, ond och blod.
Valjer rollpersonerna att inte 6verlimna sina tradfall-
ningsverktyg skjuter de tre alferna var sin pil mot roll-
personerna och flyr darefter in i skogen. Under resten av
farden i omradet kommer alferna att trakassera rollper-
sonerna och skjuta pilar mot dem fran dolda gdmstillen.

SLP: Laik och korpikallaalfer, se sid. 149.

2. MINOXBRODERNA

Djupt inne i Svartlidens morka skogar bor Mule och
Klove, tvd minoxbroder som blivit forvisade fran sin
hjord efter att ha vanhedrat Muhaje vid hans egna stenar.
Av de tva dr Mule ledaren och den man kan prata med,
Klove daremot bara brolar och verkar vara efterbliven.
De bada bréderna bor i nagra grottor under en kulle och
sprider nu skrick i omradet de bor i. De har forkastat
sitt folks seder och lever nu som grymma révare i skog-
en men det ir inte juveler och klingande mynt de ar ute
efter. De ar istillet ute efter mat, helst levande varelser
som de kan offra vid sitt altare till Muhajes éra. I strid
ar broderna tva fruktade kdmpar att méta. De stiller sig
rygg mot rygg och under hemska stridstjut hugger de
med sina jarnskodda klubbor. Ingen nad vintar de som
gor motstand.

Moétet med Mule och Kléve kan utspela sig pa ett av
tva olika sitt. Antingen rakar rollpersonerna av en han-
delse hitta till minoxgrottarna eller sa blir de 6verfallna
avdebddabroderna en sen eftermiddag. Mule férkunnar
att om en av rollpersonerna (den fetaste) frivilligt foljer
med minoxerna sa ska de 6vriga skonas. Gar rollperson-
erna inte med pa detta anfaller minoxerna. Det kanske
basta sattet for spelledaren att utnyttja detta mote dr att
lata en av rollpersonerna helt plotsligt vara férsvunnen.
Den saknade rollpersonen har blivit tillfingatagen av
minoxerna och ford till deras grotta. De évriga rollper-
sonerna maste vid denna utgang forst spara sig fram till
grottorna och darefter forsoka befria sin vén.

SLP: Minoxerna Mule och Klove, se sid. 149.

1. INGANG

Framfor ingangen till minoxgrottorna har Mule och
Kléve rullat fram en stor rund sten. Stenen ér si tung
att det kravs tre rollpersoner for att rulla den &t sidan,
tva om de anvinder sig av en hdvstang av nagot slag. Nar
stenen val har flyttats kan rollpersonerna undersoka de

frimmande grottorna. Under dagtid sipprar solljus in
genom smd hal i taket och lyser hyggligt upp grottorna,
nattetid behévs facklor for att kunna se ndgot. Fackelljus
bor forvarna minoxerna om inkraktare.

2. LILLGROTTAN

I detta rum finns det endast en rejal vedhog som minox-
erna har samlat ihop. Skulle nagon rota i vedhdgen kom-
mer den som lyckas med ett fardighetsslag (Lonndom)
att hitta ett halvruttet ekorrehuvud.

3. STORGROTTAN

Det ar i detta rum som minoxerna spenderar stora delar
av sin tid. I mitten av rummet finns en eldplats och
nattetid brinner det alltid en eld har. Tva stora sdngplats-
er av granris finns i rummet samt en hel del brate. I tre
stora lerkarl forvarar minoxerna sitt dricksvatten som
ser allt annat dn drickbart ut. P4 den 6stliga viggen finns
ett stort bjornskinn uppspint tillsammans med tva min-
dre vargskinn. Skinnen ar jakttroféer som minoxerna ar
mycket stolta dver.

M’ﬂoxyf'oz’z‘af’ﬂﬂ

4. OFFERRUM

Langt innan rollpersonerna kommer in i detta rum kan
de kianna stanken av dod och forruttnelse. I rummet har
en stor flat sten fatt agera offeraltare ddr minoxerna off-
rar sina fangar under groteska former till sin gud Mu-
haje. Overallt finns det torkat blod, likdelar och kadaver.
Stanken ér fruktansvird och en normal person kan inte
stanna i rummet nagon liangre tid utan att borja ma illa.
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5. MATFORRAD

I detta rum forvarar Mule och Klove sin mat, det vill
siga de varelser som de har tagit tillfinga och tanker dta
i en nara framtid. I rummet finns forutom eventuellt
tillfingatagna rollpersoner dven tva vittar. Skulle nagon
av rollpersonerna do i striden mot minoxerna kan den
nyutslagna rollpersonen ocksa befinna sig bland fangar-
na. En stabil gallergrind ser till att ingen av fingarna kan
limna “matférradet” Nyckeln till grinden finns i Mules
balte.

MINOXERNA
Var exakt minoxerna befinner sig i grottorna ar upp
till spelledaren att bestimma. Om broderna ar skilda

at kommer den som forst uppticker rollpersonerna att

brola efter den andre och dérefter ga till anfall. I grott-
orna strider minoxerna till sista andetaget. Om rollper-
sonerna inte dr sa bra p4 att strida kan spelledaren lata en
eller bada minoxerna limna grottorna (for nagot arende
i skogen) for att géra motstandet lattare.

3. STORMGUDARNA (N)

Sent en eftermiddag drar ett morkt ovider in fran Jarn-
gandskilen. Nar morkret faller blser det upp till storm
och det bérjar blixtra och dundra samtidigt som regnet
bérjar 8sa ner. Rollpersonerna tvingas bryta sitt lager for
det héller pa att blasa bort och s6ka skydd under en stor
miktig ek. Medan rollpersonerna véntar pa att stormen
ska bedarra tycker de sig hora tjattrande réster men de
kan inte se eller avgora varifran dessa kommer.

Helt plotsligt hors ett djuriskt skri fran himlen och nér
rollpersonerna tittar upp ser de i ljuset fran blixtarna ett
maktigt skadespel. En stormdrake jagar i rasande fart en
undflyende grip som gor allt for att komma undan. En
blixt slar plétsligt ner i gripen som handlost faller mot
marken men innan den fallit hela vigen fangas kroppen
i stormdrakens vildiga kéftar. Stormdraken flyger i tri-
umf runt i cirklar innan den atervander till sina toppar i
Jarngandskilen.

Precis nar rollpersonerna tror att stormen haller pa
att bedarra far den ny kraft och det bérjar storma dnnu
varre dn det gjorde tidigare. En blixt slar ner fran himlen

och traffar med ursinnig kraft den ek som rollpersonerna
gommer sig under. Blixten ar sa kraftfull att den klyver i
eken fran topp till rot i tvd delar. Som tur 4r skadas ingen
av rollpersonerna och till sin férvaning uppticker de att
eken ar ihalig. I ihaligheten sitter tre skramda vattar som
storogt stirrar pa rollpersonerna.

Nar vittarna ser den forodelse som drabbat eken tror
de att rollpersonerna dr miktiga stormgudar med abso-
lut makt 6ver vader och vind. En av vittarna ger sig av
for att hamta resten av stammen medan de tva andra
kastar sig framfor rollpersonerna fétter och ber dem (pa
konstig bastjumal) att skona dem fran deras vrede. Det
drojer inte lingre innan resten av vittestammen (cirka
tre dussin vittar) har krypit fram fran gomstallet under
eken och borjarlimna offergavor till rollpersonerna. Bara
ndgra minuter efter detta avtar stormen och vittarna tar
det som ett tecken pa att deras boner har besvarats av
rollpersonerna och glada bérjar de dansa och tjattra med
varandra. Sedan forsvinner vittarna ner i halet igen.

Offergavorna som rollpersonerna har fatt ar av vari-
erande anvandbarhet och kvalitet. Vattar skulle se vissa
av gavorna virdiga en kung medan rollpersonerna ans-
er att det mesta ar skrdp. Bland givorna finns manga
svampar (endel dtbara, andra giftiga), kottbitar (en del
maskitna, andra farska) och redskap av sten eller ben.
Redskapen dr anpassade for personer i vittestorlek och
ar mycket enkla till sin konstruktion. En vittekvinna har
till rollpersonernas stora forvaning lamnat en vittebebis
inlindad i ett brunt filttyg. Den lilla krabaten blir snabbt
hungrig och borjar skrika efter sin mamma.

Om négon av rollpersonerna lyckas med ett fardig-
hetsslag (Overlevnad) kan denne sortera ut 2 dagars it-
lig proviant bland svampar och kéttbitar. Om ingen tar
hand om den skrikande vittebebisen kommer mamman
att hdmta ungen efter cirka en timme. Hon dr mycket
forgrymmad over att rollpersonerna inte har tagit hand
om ungen battre men samtidigt dr hon radd for att forar-
ga stormgudarna genom att skrika at dem.

Om rollpersonerna har varit vanligt sinnade mot vitt-
arna kommer tre av dem att borja f6rfélja dem i skogen.
Pa avstand iakttar de rollpersonerna och ger ifrdn sig
konstiga liten nar de borjar nidrma sig en fara. Exakt vad
vittarna gor for rollpersonerna dr upp till spelledaren
att bestamma. Vattarna kan finna mat, varna for fiender
och delta i strider. De kraver dock, utan att séga det med
ord, nagon sorts beloning eller uppmirksamhet. Ignore-
ras vittarnas kommer de efter nigra dagar att tréttna pa
stormgudarna och atervinda till sin stam.

4. KVINNAN | BUREN

Nar rollpersonerna vandrar genom Svartliden hor de
plotsligt ett rop pa hjélp. De kan till en borjan inte avgora
varifrdn ropet kommer ifran men inser efter ndgra dgon-
blick att det kommer ovanifran. Nar rollpersonerna rik-
tar blickarna uppét ser de en trabur upphéngd i en vildig
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gran. I buren finns en ovardad och utmirgad kvinna i 20
ars aldern som vid en nédrmare inspektion visar sig vara
halvt ihjilsvulten. Om rollpersonerna ger kvinnan vat-
ten hiamtar hon sig fort och kan beritta att hon heter
Ronhia och kommer fran byn Orgla. Hon berittar ocksa
att onda nidendomska man kom till hennes fars gard
for att drdpa honom eftersom han inte ville konvertera
till den enda tron. Mannen lyckades med sitt uppsat
och dripte hela Ronhias familj och endast hon lyckades
fly ut i Svartliden med livet i behall. Dock sa sparade
de nidendomska ménnen upp henne i skogen och tog
henne tillfinga. Eftersom Ronhia hade rykte om sig att
vara en héxa vagade de inte drdpa henne direkt. Istal-
let snickrade mannen ihop en trdbur som de sparrade in
Ronbhia i och sedan hissade upp i granen. Om Svartliden
drdper henne kan hon inte &tervinda som en hamnande
gengangare, resonerade mannen och limnade skrattande
Ronhia at sitt ode.

Om rollpersonerna ar snilla mot Ronhia kommer
hon att upplevas som tacksam. Dock har den stackars
kvinnan drabbats av fruktan for alla fraimlingar (xeno-
fobi) och vill bara komma bort fran rollpersonerna s
fort som mojligt. En sen natt kommer hon darfor att
stjala tre dagars proviant och ett vapen (sa att hon kan
forsvara sig) fran rollpersonerna och dérefter forsvinna
i nattmorkret.

SLP: Ronbhia, se sid. 149.

5. ISALVENS LAND

Nar rollpersonerna vandrar genom Svartliden hér de
plotsligt ljudet av forsande vatten. En bit lingre fram
kommer rollpersonerna fram till den mytomspunna
Isalven som sidgs ha sin kalla vid Jarngands hégsta topp.
Om detta dr sant ar det ingen som vet men att killan
maste ligga hogt upp haller alla de larda med om. Det ar
niamligen som sa att man ofta kan se stora isblock flyta
i alven trots att det ar sommar. Ibland hander det att
flera isblock flyter ssamman och bilder en propp i Isilvens
smalare partier. Detta i sin tur gor att dlven svimmar
6ver och gor att trad, buskar och klippblock spolas bort
och att langa strander uppstar vid alven. Till skillnad
fran 6vriga Svartliden ar landet vid Isdlven kalt och platt
vilket gor det idealiskt for fotvandring.

Om rollpersonerna inte forsoker att ta sig 6ver Isilven
pé en gang kan de folja alvens flode 1 tva dagar da den
flyter i samma riktning som rollpersonerna vandrar at.
Dessutom forkortas restiden med en dag da terrangen ér
sa lattforcerad. Direfter gor dlven en tvir sving 4t sydost
och rollpersonerna méste ta sig éver dlven om de inte vill
borja vandra i fel riktning. Som tur dr har isen packat
sig och det ar fullt mojligt att vandra éver den till andra
sidan. Isen ar dock hal och for att inte trilla i alven maste
rollpersonerna lyckas med ett situationsslag (Smidighet)
med svarighetsgraden 8. Ett misslyckande innebér att
den klantige har hamnat i vattnet och sveps ivig. Smarta
rollpersoner anvinder ett rep s att om det gar at skogen
sé kan de andra rollpersonerna dra upp den som hamnat
i vattnet.

For den som ramlar ner i Isalven ar det iskalla vattnet
ingen skon upplevelse. Varje spelrunda maste rollperson-
en klara av bade ett situationslag (Fysik) med svarighets-
graden 10 och ett fardighetsslag (Rorlighet, fordjupning-
en Simma ar ett krav) eller ta 1 kroppspoing i skada i
brostkorgen. For att ta sig upp ur vattnet maste man
lyckas med bada slagen i samma spelrunda. Spelledaren
valjer sedan pa vilken sida av dlven som rollpersonen
kommer upp pa.

6. GLASBRUKET

» I en glanta i skogen stir tre mdrkliga hus. Det storsta av
de tre husen har fleva vaningar och det ryker fasligt ur dess
mdnga skorstenar. Pa baksidan av huset finns ett enormt vat-
tenhjul som roterar i takt med isdlvens stadiga strom. Ar man
bekant med dvargisk byggnadskonst ser man omedelbart att
detta dr en dvirgisk bosittning. Att det sedan ocksa vandrar
gradvirgar mellan byggnaderna gor inget for att bestrida den
slutsatsen. Pa flera stiillen kring husen har dvirgarna stillt
upp bord pé vilka det stiar massor av glinsande foremdl. Vad
an dvirgarna tillverkar sa glittrar det i solljuset som om det
vore tillverkat av glittrande vatten. «

I bosdttningen som 4r ett glasbruk bor och arbetar en
brédraskara pa fyra broder borjornikkadvérgar som han-
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givit sina liv 4t glasblasandets ddla konst. Anledningen
till att dvérgarna dr ovan jord i Ginnungagap ir att den
finaste kvartssanden for glastillverkning finns pa denna
plats i Svartliden. Kanske har det att gora med isilvens
kalla vatten, kanske har det med andra okianda faktor-
er att gora. Hur som helst har dvdrgarna tillverkat en
overvildigande glasugn i det storsta huset och tack vare
kraften fran vattenhjulet och inkopet av en logobold-
kirna fran vist slocknar aldrig dess eld. Kom sommar,
kom vinter, dvirgarnas arbete stannar aldrig av.

Likt de flesta hantverkare arbetar dessa dvirgar for
skapandets skull. Pengar finner de trivialt och ndgot som
bara manniskor bryr sig om. De édr for det mesta helt
sjalvforsorjande da de odlar svamp i skogen och fiskar i
alven. Dock behover dvirgarna dven kott och vilkryddat
0l sa darfor har de tagit kontakt med négra jigare som
ungefar en ging i manaden kommer med dessa varor till
dvirgarna som de byter mot glasforemal av basta kvalité.
Detta ar ett arrangemang som bada parter dr mycket
nojda 6ver och det har darfor pagatt i flera ar.

Bland glasforemalen som dvirgarna tillverkat finns
dricksglas, flaskor, vaser, oljelampor, ljuskronor, tallrikar,
klot, skalar och mycket annat. Det mesta av féremalen
fraktas efter tillverkning till dvdrgarnas rike i Tvologoya
dar de antingen anvinds i byteshandel eller fors till blod-
linjens skattkammare.

GLASBLASARNA

Ledaren bland de glasblasande borjornikkadvirgarna
heter Rubjik Rodkind och han 4r en omtyckt ledare. De
andra dvargarna heter Kloktar Hetkvast, Ljotar Blasare
och Kirim Sandformare. Hir foljer en kortare beskriv-
ning av var och en av dvirgarna:

& Rubjik Rédkind

Rubjik dr den aldsta av borjornikkabréderna. Han har
tunt skdgg och en miktig rost som dundrar likt askan.
Han gillar att styra och stélla men tappar latt huvudet
och blir lattmanipulerad om han bjuds pa rusdrycker. De
andra bréderna vet om denna svaghet och manar alltid
till mattlighet nir det skall drickas med framlingar.

% Kloktar Hetkvast

Kloktar ar nast aldst av broderna och helt klart den skick-
ligaste glasbldsaren. Hans enorma forméga kom dock
med ett pris och det ar att han foddes stum. Broderna
brukar skdmtsamt beritta att Rubjik dven fick Kloktars
talfdrmaga nar han vandrade upp fran underjorden dar
han foddes. Kloktar bryr sig inte om att de andra broder-
na skdmtar pd hans bekostnad utan rycker bara pa ax-
larna och dtervinder till glasugnens hetta. Dar hor han
hemma och skapandet ar hans storsta gladjekalla.

& Ljotur Blasare

Ljotur dr Kirims aldre tvillingbror och en mycket festlig
prick som dalskar att skimta och spenderar mycket tid
med att hitta pa spratt att utsitta sina broder och géster
for. Han ar ocksa en skicklig speleman och sangare som
alskar att spela pa sin specialtillverkade pipaan (en flojt
med dubbla pipor) av mastomantben.

% Kirim Sandformare

Kirim dr Ljoturs yngre tvillingbror och dr mycket skiggig
(dven for att vara dvirg). Skagget vaxer ner till fotknola-
rar och dr mycket stravt och halvt oméjligt att klippa av.
Detta fenomen férbryllar de 6vriga dvirgarna da tvillin-
gar normalt ser helt lika ut. Den mérka sanningen dr den
att Kirim har foralskat sig i Svartlidens morka skogar
och bérjat utéva hamingjes, den morka religionen. Ut-
6vandet av religionen har fitt hans skigg att nistan vixa
okontrollerbart. Givetvis haller han denna syssla hem-
lig for sina broder och han har borjat avsky att arbeta i
glasbruket. Om inget oforutsett intriffar kommer Kirim
om nagra méanader att overge bosattningen for att istillet
soka efter miktiga sjilar att besitta.

SLP: De fyra borjornikkadvirgarna, se sid. 149.

GLASROSEN

Bland alla glasféremal pa borden finns ett som sdrskilt
fangar rollpersonernas uppmarksamhet. Det dr en vacker
rod ros som pa nagot forunderligt satt har fangats i glas.
Glaset ar helt klotrunt och darfor har Kirim tillverkat
en liten trahallare som forhindrar glasrosen att rulla av
bordet. Nagot inom rollpersonerna siger att de bor in-
handla rosen. Rubjik dr dock inte speciellt intresserad av
klingande mynt. Istéllet vill han ha nagot som dvirgarna
kan ha praktisk nytta av. Helst en tacka av jirn, koppar
eller brons. Har rollpersonerna ingen tacka sa kan Rub-
jik tanka sig ett viltillverkat dvérgiskt hantverk. Bara om
rollpersonerna lyckas fa Rubjik berusad kan han ténka
sig att sélja glasrosen for 100 silvermynt eller byta den
med ett foremal av lika varde men tillverkad av man-
niskor. Glasrosen har inga speciella egenskaper férutom
att den ar mycket vacker. Den kan ocksa bli en utmérkt
géva till tisklan eller till brudparet under godebrdllopet
senare i aventyret.
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3. RUNVIIIK

Inklimt mellan Vastmark i véster och Majnjord i 6ster
ligger det krigsharjade Runvijiik. Ett land som upplevt fler
krig och elanden dn nagon kan minnas. Ett land som flera
ganger piskats till underkastelse men som alltid lyckats
resa sig och kasta slaveriets ok fran sina axlar. Sedan
tisklan med hjalp av Ovus sdkrade makten i Runvijiik har
en osaker fred ratt over landet. Nu har dock morka moln
ater borjat sprida sig eftersom prastkungen som hérskar
over vistra delen av landet hungrar efter mer makt. In-
gen kan med sakerhet sdga nir inbordeskriget kommer
att bryta ut, alla dr dock 6verens om att det bara ar en
tidfraga.

Nar rollpersonerna kommer ut ur Svartliden befinner
de sig i det omrade av Runvjiik som kallas Bohain, ett
kargt och stenigt omrade i de centrala delarna av landet.
Omréadet kontrolleras av atten Eldtanne som ar en av
de miktigaste i landet. Gode for atten dr Brahamer Eld-
tanne som har hunnit bli mycket gammal och darfor latit
det mesta av makten glida 6ver till barnen Brahelmer
och Oarelga. Under sig har godeitten Eldtanne manga
mindre atter med deras lydgodar. Tillsammans bildar de
en maktfaktor som ingen i landet kan férneka.

Under dventyret ar det tankt att rollpersonerna ska
gora tva firder genom Runvjiik.

FRAN SVARTLIDEN TILL HRIESI)

Den forsta farden gar fran Svartliden ner genom Run-
vjiik till huvudstaden Hriesij. Denna stricka ar cirka 100
mil och bér ta rollpersonerna 25 dagar att vandra. Under
denna fird finns det fyra obligatoriska hindelser som det
ar tankt att rollpersonerna ska uppleva. Dessutom finns
det nagra frivilliga hidndelser som spelledaren kan ligga
in efter tycke och smak. Téank dock pa att spara ndgra av
de frivilliga hdndelserna till den andra farden.

FRAN HRIESU) TILL GILDAMOR

Den andra farden gar fran Hriesij till skogen Gildamor,
en striacka pa cirka 35 mil som bor ta rollpersonerna 9
dagar att vandra till fots. Under denna resa finns det bara
tva obligatoriska handelser och f6r kronologins skull pre-
senteras de i kapitel 9. Det som skiljer denna fird fran
den forsta ar att inbordeskriget har brutit ut. Har och
var finns det spridda trupper fran bida sidor som nir
som helst kan ga till anfall eller konfiskera proviant och
vapen till den egna sidan. Det bista for rollpersonerna
vore om de kunde undvika dessa krigsman som i radande
desperata tider kan fa for sig vad som helst.

1720 - RYKTEN | RUNVIJIIK

Nar rollpersonerna fardas genom Runvjiik och traffar nagon vars
fértroende de vinner kan det handa att de vill hora vad som férsegar
i landet. Genom att lagga sina ord ratt kan de fa hora bade rykten
och skvaller. Spelledaren kan antingen bestamma vad rollperson-
erna ska hora eller lata slumpen avgéra genom att sla 1T20.
S=Sant. DS=Delvis sant. F=Falskt.

1. Missgarningsman tog sig in i Norrkvarnsgarden och drapte alla
karlar. Kvar lamnade de en amulett med en lindorm. Det kan inte
vara nagra andra an ostrosedstillbedjare som gjort’et. (F)

2. Gavlianer har synts till i skogsbyarna vid Svartlidens rand. De
konverterar de trolésa med bade silvergavor och mat. (F)

3. Préstkungen sags ha tamijt en vild jatte som han skall slappa 16s
pa oss! Gave varde oss nadiga. (F)

4. Onda vasen harjar i skymningen och manga oférsiktiga har fatt
med sig Simurgs avkomma hem till eldstaden. Till och med
strangt hallna gavlianer har blivit besatta och det sags att parf-
witerna inte ar sa rentroende som de flesta tror. (DS)

5. Bonderna i grannbyn funderar pa att plundra vara kornbodar
eftersom deras skord detta ar blev sa mager. Vi maste vara vak-
samma eller sa ar det vi som far svalta nar vintern kommer. (DS)

6. En forbannelse vilar 6ver landet. For nagra dagar sedan sag en
flicka i Gullevy hur Dun Bhvidar och hans kellhorer red séderut
for att anfalla Hriesij. Tro mig, huvuden kommer att rulla. (F)

7. Tisklan ar en god harskarinna som alltid statt bonderna nara.
Hon &r det enda som star mellan oss och godeatternas giriga
fogdar. (S)

8. Slattlandet harjas av osttronska banditer som plundrar och har-
jar, och manga ar de som flyr sina hem. Jag hérde dessutom att
siaren blivit tillfangatagen av rortvaktarna som rider i trakterna
for att forsvara gardsfolket, ve den stackaren. (DS)

9. Det sags att en grupp kéattare ar ledda av en falsk rortvéaktare,
som i Ovus namn renar riket. Men de skor sig pa vanligt folk
och draper bade ostrosedsanhangare liksom gavlianer. De stjal
allt guld och vardefulla atteklenoder de kan komma éver. (DS)

10. En mork drake syntes pa himlavalvet i norr harom kvéaliningen.
Blixtar slog kring den och ett valdigt vral ekade dver slatten. (S)

11. En méktig lindorm har synts till i nérheten av lydgodeatten Ein-
durwaarns marker. Den at upp en hel flock med far och nu
kommer folket i den trakten att svalta. (DS)

12. Min son har ridit vasterut for att ansluta sig till prastkungens
gavetroende skaror. Med hans svard ska landet renas fran de
gamla sedvanjorna sa att Gaves frid slutligen kan infinna sig i
landet. (DS)

13. Alla som ledsnat pa nidendomens intrang i vart fagra land ska
bege sig till skogen Gildamor med sina vapen. Dar haller nam-
ligen den tappre Guldmar Spjotvinge, han som ar kdnd som
Nidenbane, pa med att organisera en har av ostrosedsanhan-
gare. De ar beskyddade av Magh, sanna mina ord. (DS)

14. Igar vaknade jag av att jag horde ett forfarligt skrik. Som tur var
hade jag last dérren och bommat for alla fonster. De hemska
drauger som harjar om natten i dessa trakter ska inte fa komma
&t mig eller min familj. (S)

15. Arkerna i norr forbereder ett anfall mot sédra Runvijiik. Flera
ganger den senaste tiden har man sett deras tornédlor flyga
soderut for att spana pa tisklans trupper. (DS)

16-20. Sla om.
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OBLIGATORISKA HANDELSER PA
FARDEN MELLAN SVARTLIDEN OCH HRIESI)

% Jakttornet
% Argre

% Lindormen
% Agi

JAKTTORNET

Direkt nér rollpersonerna kommer ut ur Svartliden kan
de se ett litet jakttorn av sten nagra hundra meter ut pa
slatten. Genom det knahoga griset gar en upptrampad
stig mellan tva steniga asar. Om rollpersonerna vill und-
vika jakttornet méste de ga runt en av asarna vilket ar
bade tidskrivande och farligt eftersom manga av stenarna
ar 16sa och kan orsaka ras. Det vettigaste verkar vara att
folja stigen till jakttornet d& ingen fara tycks finnas dar.
Nar rollpersonerna ndrmar sig jakttornet kan de hora
snarkningar och vil framme kan de se en man i ypper-
liga jaktklader som sover i en stol. Mannen tillhor dtten
Eldtanne och heter Aldwin Galgek. Han har efter mid-
dagsmalet tagit sig en tupplur i den varma solen. I tornet
finns Aldwins jagmistare och tva stiglirlingar. Om roll-
personerna inte uppfor sig hotfullt blir de vil mottagna
av tornets invanare. Aldwin berattar att han for att kom-
ma bort fran sina "kravande" slaktingar har beslutat sig
for att bege sig ut pa en lang storviltsjakt. Det krévs inte
speciellt mycket for att fa Aldwin att tala och han kan
dela med sig av manga rykten om landet. Han &r dess-
utom intresserad av rollpersonernas resa genom Svart-
liden och undrar om de har sett nigra bytesdjur eller
troll i ndrheten av jakttornet.

Motet med Aldwin ar framst till for att spelledaren
ska kunna bygga upp stimningen om landet Runvjiik.
Lat Aldwin beratta vitt och brett om den pagiende makt-
kampen mellan tisklan och prastkungen, lat honom be-
ritta om det inflammerade religionskriget mellan niden-
domen och ostroseden och lat honom beratta om siar-
pojken i Utwist som forsvann under mystiska omstin-
digheter. Nér rollpersonerna lamnar jakttornet ska de
inte riktigt veta vad de ska tro pa. De ska dock kidnna att
néagonting inte dr som det ska i landet och att ett eventu-
ellt inbordeskrig kan bryta ut nir som helst.

ARGRE

Oster om det karga Bohain finns det manga skogar och
det finns manga skogshuggare som livnér sig pa att skaffa
fram virke som transporteras séderut. For att tillgodose
de behov som skogshuggarna har byggde man en stor
handelsstation och allt eftersom ekonomin blev starkare
vixte denna till en sadan storlek att den kunde kalla sig
stad. Argre bestar idag av ett hundratal hus omgirdade
av ett forsvarsverk av palar som sigs kunna std emot
anfall frdn bade hrimtursar och istroll. Det som skiljer
Argre fran de sédra delarna av Runvjiik som rollperson-
erna ar pa vig mot ar att har har nidendomen nistan
ingen narvaro, dven om tappra forsok har gjorts for att
sprida Gaves ord. Skogshuggarna har envist hallit kvar
vid ostroseden och dlskar att hora kviden och singer om
hjéltar, monster och gudar. Om man besoker staden kan
man besoka manga handelsbodar, virdshus, mjodhallar
och frillohus dar ens hart intjanade slantar snabbt rinner
mellan fingrarna. Njena dr ménga och uppvaktningen
stor for personer med tung penningpung.

Odet har bestimt att rollpersonerna ska stanna tre
dagar i Argre, frimst for att vila upp sig men ocksa for
att de ska uppleva en stad dér ostroseden ar stark och for
att visa att nidendomen inte allenarddande i Runvjiik.
Om rollpersonerna vill avresa tidigare far spelledaren ge
dem goda anledningar att stanna kvar. Lat himlen 6ppna
sig och regnet 6sa ner sé att vigarna forvandlas till svar-
framkomlig lervalling, de vida grasmarkerna tar trisk-
liknande former och sjdar svaimmar éver och spérrar av
stora omraden. Om detta inte hindrar rollpersonerna
fran att ge sig av sa hindra dem inte. Lat dem da missa
det som Argre har att erbjuda dem.

DAG 1 - YGGHNASVAL

Redan tidigt pa formiddagen nar rollpersonerna fram
till Argre och de mirker att det ar fullt av liv och rorelse i
den lilla staden. Av en yngling far de reda p4 att idag firas
hogtiden Ygghnasval i staden och att alla starka man far
vara med i skogsspelen, en lek dir vinnaren férutom aran
ocksa far valja valfri kvinna eller man for natten som pris.
Spelledaren bor se till att alla lampliga rollpersoner blir
lockade att deltaga i skogsspelen som bestar av fyra olika
grenar. Grenarna édr alla grenar som riktigt skogsfolk
ska kunna bemistra, i alla fall enligt de mittlandska tra-
ditionerna. Grenarna dr i tur och ordning; yxkastning,
stockstotning, 8lhdvning och stockklyvning.

De som vill deltaga i skogsspelen behéver bara infinna
sig pa Yxtorget nér solen star som hogst for den forsta
grenen. Det finns inga regler som siger att kvinnor eller
andra varelser 4n manniskor inte far deltaga.

& Yxkastning

Den forsta grenen i skogsspelen édr yxkastning. Det giller
att pa tio stegs avstind kasta en dubbelyxa sa att den
fastnar i den flata sidan av stor kapad stubbe. Grenen dr
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PLATSER

A. Yxtorget

B. Vardshuset Grankotten
C. Virdshuset Vita hjorten

D. Torikkas smedja

E. Gardwins helgedom
F. Othellas hus

en ren utslagstivling som ska gallra bort alla snorvalpar
och oduglingar. Ungefir fyra dussin mén och en handfull
kvinnor staller upp i denna gren for att prova sin lycka.
De flesta ar skogshuggare men det finns dven en och an-
nan dventyrare, bonde och krigsman som stéller upp.

For att klara av att kasta fast dubbelyxan i stubben
maste den rollperson som kastar lyckas med antingen
ett mycket latt (+5) fardighetsslag (Strid, fordjupningen
Vapenkastare ett krav) eller ett situationsslag (Styrka)
dar svarighetsgraden ar 10 (glom inte att modifiera tarn-
ingsslaget for exceptionellt karaktarsdrag).

Alla som lyckas kasta fast dubbelyxan i stubben moéts
av hurrarop och far darefter en rod prick malad i pannan
som bevis pa att man har klarat av den férsta grenen. De
som misslyckas hanas och far héra burop. De riktigt usla
kastarna far dgg eller ruttna gronsaker kastade pa sig for
sin uselhet. Det dr ungefir 20 personer som kvalificerar
sig fran denna gren inklusive de rollpersoner som lyckas.
Den som verkar vara skogsspelens store favorit ar en stor
buskig karl vid namn Lurgan Skogsvide.

& Stockstotning
Den andra grenen i skogsspelen dr stockstétning. Reg-
lerna ar enkla. Det galler att med fem stegs ansats stota
en stock s langt som mojligt. De tolv framsta gar vidare
till nésta gren. For att ta sig vidare fran denna gren méste
den rollperson som tévlar lyckas med ett situationsslag
(Styrka) dér svarighetsgraden dr 10. Férutom modifika-
tion for exceptionellt karaktdrsdrag Styrka far man dven
rikna med en positiv modifikation fér Smidighet om
man har detta.

De rollpersoner som lyckas dr bland de tolv som gar
vidare till den tredje grenen och far en gul cirkel malad

runt den rdda pricken i pannan. Lurghan stéter sist av
alla sin stock och den flyger minst tre rejila kliv forbi
ndrmsta konkurrents. Efter denna stét borjar Lurghan
att tro att han dr oévervinnerlig och borjar hana de an-
dra motstandarna, speciellt eventuella rollpersoner som
har tagit sig s hér langt i skogsspelen.

$o Olhivning

Efter yxkastning och stockstétning dr det dags for for-
friskningar. I skogsspelen betyder det att det ar dags for
den tredje grenen i tavlingen. De tolv deltagarna serveras
tre rejala stop med laskande 6l. Grenen gér ut pa att tom-
ma de tre stopen sa fort som mojligt utan att spilla. De
fyra snabbast gar till final.

For att ga vidare fran denna gren maste rollpersonen
som deltager lyckas med ett situationsslag (Fysik) med
svarighetsgraden 8. Forutom modifikation for excep-
tionellt karaktirsdrag Fysik far man dven rakna med en
positiv modifikation f6r Psyke om man har detta.

De rollpersoner som lyckas med slaget har tagit sig till
den sista grenen. De far en bl4 cirkel malad runt den gula
cirkeln och den réda pricken. Lurghan visar sig aterigen
vara den som vinner grenen. Med sina stora mun och
kraftiga hals sveper han 6len som om det vore vatten.
Direfter begir han nonchalant in ett fjarde stop for att
slicka torsten som han uttrycker det.

& Stockklyvning
Fyra personer nér till finalen, max tre av dessa kan vara
rollpersoner. De fyra far var sin yxa och stalls i en fyr-
kant mot varandra. Fyra tjocka stockar placeras framfor
de fyra och publiken samlas i en vid cirkel runt de delta-
gande. Den fjarde grenen ir enkel. Det giller att med yxa
hugga igenom en stock. Om man vill fir man anvinda
sig av en egen yxa istéllet for de som stélls till forfogande.
Lurghan anvénder sig av denna ratt nir han anvander sin
valdiga tradklyvaryxa.

For att vinna denna gren galler det att klyva sin stock
s& fort som mojligt. Varje stock har 100 kroppspoing.
For att gora skada pa stocken maste man lyckas med ett
anfall som vid vanlig strid. Ett misslyckat anfall betyder
att man traffar stocken men pa ett orent sitt som inte ger
nagon skada. Ett fummel betyder att man har huggit sig
sjalv i foten och maste utga fran spelen.

SLP: Lurghan Skogsvide, se sid. 149.

Den som vinner tivlingen mots av ett 6ronbedévande
jubel och lyfts med starka armar upp pa en barstol, far
en bjorkriskrona runt huvudet och bérs darefter i proce-
dur runt Argre sa att alla kan se vem det var som vann
skogsspelen. Proceduren stannat slutligen vid virds-
huset Grankotten. Dar vintas vinnaren vélja sin kvinna
for natten (eller man om vinnaren var en kvinna). Ex-
akt vilka kvinnor som det finns for rollpersonerna att
valja bland ar upp till spelledaren att bestimma men
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den underskéna Gwyndra Lodotter (Kar +4) borde vara
en het kandidat med sitt svallande blonda har. Oavsett
vem rollpersonen viljer si betyder det inte automatiskt
att det blir goka av. Det finns ingen regel som siger att
den utvalda kvinnan eller mannen madste ha sexuellt
umginge med vinnaren av skogsspelen. For att rollper-
sonen ska fa en svettig natt mellan filtar och dunbolster
krivs antingen ett lyckat situationsslag (Karisma) med
svarighetsgraden 12 eller ett lyckat fardighetsslag (Tala
Réna, fordjupningen Silvertunga ger +3).

Om ingen av rollpersonerna vinner spelen ar det
Lurghan Skogsvide som tar hem bjorkriskronan och
hyllas som en hjélte. Vid vardshuset Grankotten viljar
Lurghan mycket riktigt Gwyndra om inte spelledaren
vill krydda dventyret med att han véljer en kvinnlig roll-
person. Trots sitt burdusa upptradande kommer Lurghan
att uppfora sig som en hederlig herre och inte tvinga sig
pa nagon. Oavsett om han far ligga med den kvinnliga
rollpersonen eller ej kommer han vitt och brett att skryta
om det foljande dag. Exakt hur detta drama ska sluta ar
helt upp till spelledaren att bestimma.

Oavsett vem som vinner skogsspelen kommer festen
att hélla pa langt in pa natten och dér sagan om Ygghnas-
val och andra hjiltesagor berittas for alla som vill héra
dem.

DAG 2 - SMEDJAN OCH HELGEDOMEN

Troligast vaknar rollpersonerna upp sent féljande dag
om de har varit med i firandet av Ygghnasval in pa
smatimmarna. Staden ar ocksd sen med att vakna och
forst nér solen star hogt pa himlen verkar den komma
till liv. Om rollpersonerna vill kan de se sig omkring i sta-
den. I slutet av en gata kan rollpersonerna hora en smeds
valkinda hamrande men de hér ocksd hur nagon sjunger
dvirgiska sanger pa dvirgarnas sprak.

Undersoker rollpersonernasaken finner de enborjorn-
ikkadvarg som smider i sin smedja. Dvirgen som heter
Torikka kan beratta att han
har levt i Argre de senaste
20 dren och att han darfor
har lart sig mittlindarnas
sprak och deras kultur.

Han blir daremot tystlaten
om rollpersonerna undrar
varfor och kommer bara att
sdga att det inte var hans fel,
vad han nu menar med det.

Medan rollpersonerna talar
med Torikka kommer en ung
man med grym uppsyn fram
och undrar om smeden ar klar
med de spikar som han bestillt.
Torikka gar in i smedjan och
kommer efter en stund ut

med en tung ldda. Mannen tittar

iladan och siger att han vigrar betala fullt pris for und-
ermadligt arbete (dven om spikarna ér betydligt béttre dn
de som andra smeder i staden har att erbjuda). Den unge
mannen tycker att halva det 6verenskomna priset ar det
ritta och lamnar dver en halvtom penningpung till Tor-
ikka och gar sedan skrattande med spikarna dérifran.

Forsoker rollpersonerna att ldgga sig i affaren kommer
Torikka att sdga att allt 4r okej och hindra rollperson-
erna. Efter att mannen har gatt sin vig berattar Torikka
att mannen heter Gardwin Laske och att en forbannelse
vilar 6ver honom. Han gjorde en pakt med flowrarna
och nu betalar han priset. Ensam maste han bygga en
helgedom i Argre till flowrarnas dra eller sa vintar evig
traldom i Morgus tjanst. Aven om Gardwin uppforde sig
som en tolp ar det inte klokt att komma mellan flowrar-
na och deras underlydande forklarar Torikka.

& Gardwins helgedom

Om rollpersonerna vill kan de besdka Gardwin Laskes
markliga helgedom till flowrarnas dra. Hela det halvfir-
diga bygget dr uppfort av Gardwin som varje morgon
traskar till skogen och faller ett trdd och efter kvistning
slapar ensam stocken till Argre och bearbetar virket pa
plats i staden. Gardwin har ensam lyckats uppfora ytter-
viggarna och taket. Dock aterstdr det mesta av innerar-
betet och Gardwin har nog ett helt ars arbete framfor sig
innan helgedomen ar fardigstalld.

Gdar rollpersonerna in i helgedomen kanner alla som
tillhor ostroseden hur en uppfriskande kraft sprider sig i
deras kropp. Detta kan bara tolkas som att flowrarna har
helgat platsen for bygget.

Mot den bortre viggen har ett litet altare uppforts och
nyplockade blommor finns pa det i separata karl. Gard-
win syns inte till men man kan héra hur ndgon arbetar
pa overvaningen.

Stor rollpersonerna Gardwin i sitt arbete blir han
mycket sur och undrar vad de vill. Han siger att det ar
forbjudet for rollpersonerna att hjélpa till i hans arbete
men att de som vill kan ldgga sitt offer till flowrarna pa
altaret. Om rollpersonerna vill skinka klingande mynt
blir det dock ett annat ljud i Gardwins pipa. Han lagger
da sin langa labb runt en av rollpersonerna och berittar
vitt och brett hur han tankt sig att helgedomen ska se ut
nar han ér fardig.

Om rollpersonerna undrar varfor Gardwin madste
bygga helgedomen kommer han bara och beritta san-
ningen om de skénker minst 10 silvermynt och dven da
ar han kortfattad. Gardwin berittar att han i sin ung-
dom ilskade en kvinna som inte alskade honom. For att

) £2 henne gjorde han en pakt med flowrarna och Gard-

win fick Moanna fér en natt. Nasta morgon nir Gard-
win vaknade var Moanna déd (hon hade tagit sitt liv)
och flowran Morgu berittade att nu var tiden inne for
Gardwin att betala sin skuld. Han skulle ensam bygga en
helgedom i Argre eller lida 100 4rs traldom at Morgu.
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DAG 3 - GAVLIANERNA

Den tredje dagen uppstér stor kalabalik ndr en halvnaken
pojke blédande stapplar in i staden. Pojken berittar att
tre gavlianer har mordat hans familj och brant ner deras
gard, han sdger ocksa att han horde gavlianerna sdga att
de skulle resa till Argre for att salja det byte som de stal
fran girden. En storvuxen bondmora pastar sedan att
hon sag ndgra gavlianer ta in pd virdshuset Vita hjorten
sent foregdende kvall.

Snabbt férvandlas den samlade folkhopen till en blod-
torstig mobb som vandrar mot Vita hjorten. Uppjagade
av varandra kriver de att alla gavlianer frivilligt ska kom-
ma ut sd att de kan fa sitt rattvisa straff. Eftersom ingen
kommer ut beger sig ett tiotal rediga karlar in i virds-
huset och en stund senare kommer de ut, slipande pa
tva mén fran frimmande ldnder. Mannen ar visserligen
gavlianer men de skriker att de dr oskyldiga. Det édr de
forvisso icke men de gor allt for att radda sitt skinn. Nar
sedan delar av bytet hittas pd rummet ar saken avgjord.
Herrarna spikas upp likt Gave pa en husvigg och far
dar bolande hinga medan de utsitts for spott och slag.
Om inget gors far gavlianerna hinga under stora smér-
tor over natten for att féljande dag fa en nadastot av en
barmhartig ostronsk krigare.

Efter korsfastelsen kan rollpersonerna aterga till vad
de holl pa med innan kalabaliken uppstod och under
nagra timmar hinder ingenting. Sedan soks rollper-
sonerna upp av en gammal gumma som fragar om de ar
framlingar i staden. Om rollpersonerna svarar att sa ar
saken undrar hon om de &r intresserade av att hjalpa en
mor att ridda sin son och samtidigt tjana nagra silver-
mynt for besvaret?

Om rollpersonerna ér intresserade ber gumman som
heter Othella att de ska folja med henne. Othella visar
sedan vagen till hennes hus och hon bjuder rollperson-
erna att stiga in. Inne i huset méts de av en man som ar
klddd pa ett satt som bara kan betyda att han 4r gavlian.
Det ar den tredje gavlianen som pojken talade om och
Othella ar hans mor. Gavlianen vars namn ar Dergmehr
bedyrar sin oskuld och séger att allt pojken har sagt om
de tre gavlianerna ar en 16gn (vilket det inte 4r). Derg-
mehr dr dock mycket 6vertygande och kanske gar roll-
personerna pa hans logner.

Rollpersonerna star nu infor ett val. De kan gora en
av tre saker. Det forsta de kan gora ar att ange Dergmehr
och han far da uppleva ett liknande 6de som hans tva
gavlianbroder. Det andra de kan gora ér att strunta i allt
och limna Dergmehr at sitt 6de i huset. Det tredje de kan
gora ar att hjélpa gavlianen.

Dergmehr vill inte bara att rollpersonerna ska hjilpa
honom att komma ut ur staden. Han vill aven att de ska
hjalpahonomattriddasinagavlianskabréder. Dergmehrs
plan ir enkel. Han vill att rollpersonerna inforskaffar en
hast med vagn. Mitt i natten ger de sig sedan ivig for att
forst frigora de korsfasta gavlianerna och sedanlamna sta-

den. Hirdvakterna vid huvudporten ska mutas och sedan
ska man snabbt fly séderut. Om nagon av rollpersonerna
ar gavlian kommer Dergmehr att utnyttja detta for att
fa rollpersonerna att géra som han vill. For rollperson-
ernas hjalp dr Dergmehr villig att betala 40 silvermynt.

& Inforskaffandet av hist och vagn

Att kdpa en hist och vagn i Argre dr inte speciellt svart.
Varje dag beger sig timmervagnar sdderut och det finns
darfor flera handelman i staden som specialiserat sig pa
denna typ av handel. En hést kan man fa for 50 silver-
mynt och en redig vagn for 10 silvermynt. Dergmehr ger
rollpersonerna 70 silvermynt sa att de kan képa bada
histen och vagnen. Spelledaren bor dock rollspela denna
héndelse sa att rollpersonerna far kopsla bland flera olika
handelsmén for det basta priset. Efter att histen och vag-
nen har inforskaffat aterstar det bara att vanta tills nat-
ten har fallit.

& Befriandet av gavlianerna

Mitt i natten sager Dergmehr att tiden ar inne for dem
att ge sig av. Han tar farvil av sin 6mma mor och gém-
mer sig sedan i vagnen genom att dra ndgra filtar 6ver
sig. Dérefter ber han rollpersonerna att ta honom till
de tvd korsfdsta gavlianerna. Vil framme marker rollp-
ersonerna som tur dr att ingen vaktar dem. Dergmehr
hoppar ut ur vagnen med en stor ting. Varje gavlian ar
fast i viggen vid handlederna och har saledes tva spikar
som maste dras ut. Dergmehr ber rollpersonerna att hal-
la fast gavlianen och hélla for dennes mun medan han
drar ut spikarna. Gavlianerna ar ndstan svimfirdiga av
all den smarta de har fatt std ut med och sa fort de ar be-
friade kommer de att sjunka ihop. Det tar Dergmehr och
rollpersonerna fem langa minuter att befria de bada gav-
lianerna och fora dem till vagnen. For att gora hdndelsen
mer spannande kan rollpersonerna hora roster i morkret
som ndrmar sig eller se en hirdvakt en bit bort.

& Mutandet av portvakterna
Vid huvudporten ar endast tva hirdvakter vakna. De évr-
iga har gatt och lagt sig i porthuset tills vidare. Dergmehr
ger rollpersonerna 20 silvermynt att muta vakterna med
och dyker sedan ner under filtarna med sina gavlian-
broder. For att vakterna ska godta mutan pa 20 silver-
mynt maste den av rollpersonerna som pratar med dem
lyckas med ett fardighetsslag (Tala Rona, fordjupningen
Bestickare ger +3). Misslyckas slaget kraver vakterna 30
silvermynt for att slappa ut dem och inte titta vad de har
i vagnen. Ett fummel innebér att vakterna slar larm och
rollpersonerna tvingas forsoka fly ut ur staden.

Nar rollpersonerna har kommit nagra kilometer fran
staden far de sina 40 silvermynt av Dergmehr som tackar
dem och meddelar att nu ar deras samarbete over.

SLP: Derghmer och hirdvakterna, se sid. 149.
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LINDORMEN

Denna hindelse intraffar nagonstans mellan Argre och
Agi. Exakt nér ar upp till spelledaren att bestimma men
det bor vara i en trakt dir det med jamna mellanrum lig-
ger gardar och ringhus efter vigen. Rollpersonerna ska
marka att de har limnat vildmarken och bérjar narma
sig civiliserade trakter.

Slittens vidstrickthet gor sig pamind och den bitande vin-
den gor att ni alla langtar efter en virmande eldstad och en
grillad stek, kanske tillsammans med ett krus mjéd och en
trubadurs sang. Himlens gra formiddagsmoln gor vandringen
trist och enahanda. Ni passerar en mindre kalkstensds vars
karga och lavbetickta klippor kastar en mork skugga over
vigen ni vandrar.

Plotsligt hors alarmerande skrik fran asens andra sida.
Det dr minst tva ménniskors rister och en hists gnigganden
ni hor och de verkar vara forsatta i dodsskrick att doma av
skrikens natur. Nir ni kommer over dsens rygg bryter solen
igenom molnen och i dess forsta solstrdlar skimrar fiillen frin
en enorm, gyllene och gron lindorm som forsoker dta upp ett
vandringssillskap.

Inte langt fran vdgen har en ryttare med sina tva fot-
tjidnare rakat vdcka en lindorm i sitt nédste som nu
kastat sig over dem. I samma &gonblick som rollper-
sonerna far syn pa det hela gor lindormen ett utfall mot
histen som den tycker ser smaskig ut. Ryttaren har pre-
cis tappat sitt spjut och dennes tjanare haller p4 att rusta
sig, den ene med en kortbige och den andre med yxa
och skold. Det kommer att ta tva spelrundor innan de
tre ar stridsklara. Under tiden forsoker lindormen drapa
histen med ett bett och darefter ge sig pa den som stér
narmast.

Séllskapet ar lydgoden Eind Eindurwéarns son, Breind
Eindwdarns med sina tva fottjanare Gavunn och Freu-
dar som dr pa vig hem efter en lang resa fran Carlonne
via Hriesij. Eind ar lydgode under Brahamer Eldtanne
och en markédgare med visst inflytande. Hans son ar en
uppskattad ddlingayngling i bidde huvudstaden och i Be-
owdalsal, Eldtannes godeborg. Han kan bli en vérdefull
kontakt och en viktig vin fér rollpersonerna.

Om ingen i Breinds sillskap 6verlever kan kvarlev-

orna éterforas till Eindurwdarns hem inte langt darifran
(roll-personerna maste dock hitta dit). De kan forsoka
aterge vad som hiande med ett lyckat firdighetsslag (Tala
Réna, fordjupningen Silvertunga ger +3) for att verkli-
gen f& Eind att tro pa deras berittelse. Eventuella sar eller
troféer fran striden med lindormen bér ge en bonus pa
att 6vertyga lydgoden. Som tack svarar han, om dn djupt
sorjande, pa fragor kring rikets situation och pa fragor
om den gode han tjanar. Om rollpersonerna berittar att
de vill besoka tisklan Eilin Narbonne berittar Eind att de
forst maste soka upp kammarherren Godurond da det
ar han som bestimmer vilka som fir och inte fir besoka
tisklan. Direfter limnar lydgoden rollpersonerna med
rodgratna 6gon for att sérja med sin familj.

Om Breind dor men nagon av hans tjanare 6verlever
kommer denne att beritta for Eind om rollpersonernas
bragd trots att sonen inte dverlevde motet med lindor-
men. Fadern som sorja sitt hjarta ur sig tackar rollper-
sonerna for deras mod som kom till undsittning. Han
erbjuder dem att deltaga pa sonens begravning samt en
tjanst eller enklare gava som tack. Tjansten kan vara en
introduktionbrev till ndgon av rikets godar eller till kam-
marherren Godurond i Hriesij. Viljer rollpersonerna
istallet en gava, kan det vara ett gott vapen (méstersmitt
+3) eller en hist som harstammar fran Beromydrs stallar
(tranad +3).

Om Breind éverlever kommer han att ta rollperson-
erna till sin far for att hedra dem. De hyllas som hjiltar
i lydgodens torn under en fest dér hela lydgodens nér-
varande slikt pa over trettio personer deltager. En skald
kallas till festen som far i uppgift att skapa en sang om
hindelsen och under kvillen far de méjlighet att frott-
era sig med flera ddlingar ur lydgodeidtten. Som tack
for hjilpen far den rollperson som utmirkt sig mest
en av Breinds dtteskoldar som bevis pa deras tacksam-
hetsskuld. Den fungerar dels som ett erkdnnande bland
lydgodar och andra ddlingar som Eindurwdarns frinder
och skyddslingar och kommer kunna anvindas senare da
de behéver komma i kontakt med andra godar i landet
eller tisklans ambetsmén. Under dessa omstindigheter
maste skolden visas upp och hindelsen berittas, d& de
riddade Breind fran lindormen. Dels fungerar skélden
som en mycket valbalanserad och télig mellanstor rund-
skold, jarnskodd och vackert prydd med Eindurwaarns
attevapen, en svart korp pa vit botten ovanfor en gron
skog som symboliserar Svartliden. P4 skolden finns dven
Eldtannes svarta ekollon som visar vilken godeitt som
Eindurwdarn tjanar.

EINDURWAARNS ATTESKGLD

Mastertillverkad medelstor skold.
Klass: Medeltung. SH: 2. IM: +2.

Vikt: 3,6 kg. BV: 15. PS: 1-3.
Egenskaper: Balans +3, Inflytande +3,
Viktanpassning +1.

Modifikationer: Stridspoang +6. Sociala fardigheter +3.
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Skolden ar mastertillverkad och den ar tunn, vacker och
ovanligt latthanterlig. Rollpersoner som inte dr uppen-
bara krigare far var sin hast, men krigare tas at sidan och
far dven vilja ett vapen (se ovan).

I andra sammanhang med vanligt gardsfolk fungerar
skolden som en stirkande faktor, sa linge den inte miss-
brukas. I sociala situationer dar skélden syns eller visas
upp for att imponera kan lydgodedttens namn stérka
bararens argument. D4 far den +3 pa passande fardig-
heter och fordjupningar, enligt spelledarens bedomning.
Om en spelare skulle missbruka skolden, indirekt Ein-
durwdarns namn, kommer de snabbt att dra sliktens
vrede over sig och kanske bli nedjagade. I sa fall har de
istillet gjort sig en maktig fiende. Vanligt gardsfolk kan
avgora ganska enkelt om skolden anvinds pa ritt satt
eller inte, vissa saker bor inte en godefamilj gora. Sa en-
kelt ar det bara.

Breind anser darefter sig vara skyldig rollpersonerna
sitt liv och kommer gérna spendera tid med dem for att
fa lara kianna dem battre. Detta ar en utmarkt situation
for rollpersonerna att skaffa sig en vin infor framtiden
och dessutom kopplingar till de runvjiikiska godeatter-
na. Nir rollpersonerna reser vidare ger han dem ett 16fte
om att alltid finnas till hands om de skulle behdva hjilp
och ber dem komma forbi nista ging de dr pa genomresa
ilandet.

SLP: Lindormen se sid. 149.

AGI

Ungefar 20 mil norr om huvudstaden Hriesij finns niden-
domsklostret Agi dar klosterorden parfwiterna haller
till. Parfwiterna dr en grupp anhéngare som témmer sig
sjilva pa blod for att rena sina kroppar och komma nar-
mare guden Gave. Blodet som de témmer anvinder de
som firg som de malar klostret med. Vanligt folk tycker
att parfwiterna ar for fanatiska nér det galler sin dyrkan
men Ovus har givit dem sin vilsignelse. Ledare for part-
witerna ér tisklans syster Elianne Narbonne, en valutbil-
dad och djupt troende gavlian som oroar sig mycket 6ver
prastkungen och hans till synes omittliga makthunger.

Sjalva klostret dr i stora delar uppfort i sten. Vad in-
gen dock kénner till 4r att Agi ar uppfort pa en gammal
offerlund dar en blodskult en géng i tiden offrade bade
ménniskor och bestar till en falsk gud. Blodskulten var s&
blodtorstig att den vickte vreden i skogen, som svarade
med att vacka en blotrese. Denne hemska varelse slak-
tade alla kultmedlemmar och nir det inte fanns nagot
blod kvar att dricka lade den sig i en grop for att sova.
Med tiden ticktes gropen over och skogen férsvann.
Forst langt senare uppfordes klostret precis pa den plats
dar blotresen lag och sov. Sakta men sikert borjade par-
fwiterna ovetande att vacka blotresen till liv nar blodet
de mailade pa klosterviggarna borjade spritta ner pa
marken.

Enstaka blodsdroppar kunde dock inte vicka blotresen
till liv men sa en dag hinde det otdnkbara. Ett mord dgde
rum i kallaren pa nidendomsklostret. Blodet forsade ut
fran den dripte och blotresens raseri vicktes. Med ett
fasansfullt rytande brot blotresen sonder kallargolvet
och kravlade sig upp fran sin grop. Sedan utbrét kaos och
forintelse. Manga parfwiter draptes och klostret fattade
eld innan blotresen slog sénder en yttervigg och for-
svann in i ett nirliggande triskomrade. Detta skedde
natten innan rollpersonerna anlander till platsen.

Nar rollpersonerna anlander till platsen haller de 6ver-
levande parfwiterna och nagra bonder som bor i trakten
pa med efterarbetet. De har slapat ut kropparna efter de
doéda och lagt graa filtar 6ver dem. Sammanlagt dr det
sex parfwiter som ligger dripta pa marken. Skulle roll-
personerna undersoka kropparna uppticker de att fem
av dem i stort har blivit slitna i stycken medan den sjatte
bara verkar ha fatt sin hals uppskuren. Fragar rollperson-
erna vad som hant pastar parfwiterna att klostret under
natten blev attackerad av rovare fran Gildamor. Denna
16gn verkar dock inte alla ndrvarande tro pa. Speciellt inte
bonden Norwde som pastar sig ha sett en demonliknande
varelse som rorde sig mot trisket efter attacken. Norwde
ar dock en kind suput och de dvriga bonderna tror inte
pahans skréivel. Hans historia kommer dock att sprida ett
rykte som nar Hriesij langt fore rollpersonerna gor det.

Av sjélva klostret verkar ungefir en fjirdedel av bygg-
naden ha slukats av lgorna innan man fick kontroll ver
elden. Detta tack vare Elianne som vinde sig till Gave
och bad en maktbon om hjilp. Gave horde hennes rop
och it ett gudomligt regn falla 6ver klostret som slickte
elden. Undersoker rollpersonerna klostret lite narmare
uppticker de ett stort och mystiskt hil i en av yttervigg-
arna. Halet dr stort nog fér en varelse att ta sig igenom.
Fragar rollpersonerna hur halet uppkommit far de till
svar att rovarna forsokte bryta sig in i klostret med hjalp
av en murbricka. Det mystiska med det pastdendet ar
att viggens stenar finns pa utsidan av byggnaden, som
om nagon brutit sig ut istéllet for att ha brutit sig in.
Forsoker rollpersonerna ga in i klostret blir de stoppade
med ursdkten att det inte ar sakert att ga in, det kan fort-
farande finnas en risk for ras eftersom byggnaden inte
har stabiliserats efter branden.

MOTE MED ELIANNE NARBONNE

Mitt i oredan finns en kvinna i 40-arsalden som befinner
sig pa knd. Hon bar parfwiternas traditionella vinréda
drikt med en vit mésshake med en réd bloddroppe for
att visa att hon har en 6versteprasts rang. Det syns pa
lang vag att kvinnan har gratit men dnda brinner en
beslutsam eld i hennes 6gon. Kvinnan som ér Elianne
Narbonne ber en bon fér de déda och bérjar sedan ta itu
med reparationsarbetet. Elianne inser dock att hon maste
meddela sin syster tisklan och tempelmodern Luigna i
Hriesij vad som har hént. Darfér instruerar hon parf-
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witen Vehrona att resa till Hriesij. Dock kdnner Elianne
sig inte vil till mods med att skicka en ensam kvinna till
huvudstaden. Hon behover en eskort for "rovarna’ kan
fortfarande finnas kvar i trakten. Ingen verkar dock vara
speciellt intresserad av att resa till huvudstaden och hon
vill inte beordra ndgon annan fran klostret att ge sig av.
Elianne far da syn pa rollpersonerna och undrar om inte
de kan eskortera Vehrona till Hriesij. Hon kan inte beta-
la rollpersonerna for denna tjanst men sa sant som Gave
ser pa dem fran sitt himmelska palats kommer de att bli
belénade siger Elianne. Vehrona har egen proviant och
bar pa ett eget talt si allt rollpersonerna behover gora
ar att skydda henne mot faror. Viljer rollpersonerna att
inte hjélpa Elianne kommer hon att skicka ivig Vehrona
ensam till Hriesij och efter stora strapatser kommer hon
att ta sig fram till huvudstaden. Detta nesliga beteende
fran rollpersonerna bor dock bestraffas av spelledaren pa
négot satt. Bade Elianne och Vehrona haller hart pa his-
torien om révarna dven om det ér tydligt att den forst-
namnde vet mer.

FRIVILLIGA HANDELSER PA FARD | RUNVJIIK
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. Skrik i natten (N)
. Draugnatt (N)

. Ryttarbudet

. Ryttare i fjarran

. De vilda hastarna (N)
. Den roda klippans naste
. Flyktingarna
. Rortvaktaren
. Simurgs stackare

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10. Trollsvarmar

1. SKRIK | NATTEN (N)

Vissa kvallar kdanns det som om skymningen kommer
hastigt i Runvjiik. Det 4r nu manga timmar sedan roll-
personerna sag ndgon bebyggelse och det ser ut som om
de maste tillbringa ytterligare en natt under bar himmel.
Visserligen har de vid det har laget stor erfarenhet av
vildmarksliv men nir det bérjar droppa fran himlen 6n-
skar de dnda att de hade ett riktigt tak 6ver huvudet. Till
rollpersonerna stora lycka far de syn pa ett litet torp och
det lyser hemtrevligt fran byggnadens enda fonster.

Nir rollpersonerna kommer fram till torpet har det
bérja regna ordentligt. Knackar de pa dérren 6ppnas den
av en ung man som héller i ett vedtrd. Den unge mannen
som heter Hald later rollpersonerna dvernatta i torpet
om de inte upptrader hotfullt. Han berittar dock att det
bara finns tva rum i torpet sa rollpersonerna maste sova
pa golvet i koket. Fragar rollpersonerna om vedtriet si
sager Hald att man aldrig kan vara for forsiktig i dessa
trollrika trakter.

Efter att rollpersonerna virmt sig en stund vid eld-
hirden kommer en ung kvinna ut frin sovrummet. Hald

presenterar kvinnan som hans hustru Alma. Hald sétter
en hand pa Almas mage och alla kan se att hon ar hog-
gravid. Till rollpersoner med oroliga blickar sager Hald
att de kan vara lugna eftersom det dnnu dr nigra veckor
innan Alma ska foda deras forstfodde son. Darefter sat-
ter han sig pa en pall vid koksbordet medan Alma bérjar
servera mjod. Hon siger inte mycket men Hald ar in-
tresserad av att hora nyheter utifran och skaldekonst.

Efter en sen kvill med kanske for mycket mjod har det
blivit dags att ga och lagga sig. Om rollpersonerna trodde
att de dntligen skulle fa lugn och ro sa trodde de fel. Mitt
inatten hor de plotsligt hur Alma skriker. Hald rusar in i
koket ikladd endast sin nattsirk. Med paniken inte langt
borta berittar han att Almas vatten har gatt och det ar
dags att foda. Hald berittar att nirmsta jordemoder
(barnmorska) finns nistgards. Men dit ér det flera kilo-
meter och medan Hald hamtar hjilp ber han rollperson-
erna att ta hand om Alma sa gott de kan. Mycket hastigt
och mindre lustigt limnar Hald saledes rollpersonerna
att ta hand om hans hustru.

Gar rollpersonerna in i sovcummet finner de mycket
riktigt Alma i singen. Hon svettas och flimtar mycket
hastigt och fragar var Hald har tagit vagen. Det star snabbt
Idart for alla i rummet att barnet dr pa vig ut nu och att
om nagon ska hjalpa stackars Alma sa ar det rollperson-
erna. Eftersom Alma ar forstfoderska vintar en besvirlig
och smartsam fédsel. For att fodseln ska gi bra maste en
av rollpersonerna (bara en far sla) lyckas med ett fir-
dighetsslag (Lakekonst). Varje rollperson som hjilper
till ger en modifikation pa +1. Om en dvirg slar slaget
har denne en modifikation pa -5 eftersom sjilva kon-
ceptet om barnafédsel dr sa frimmande. Ett misslyckat
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slag medfor att barnet ar dodfott, ett fummel gor att
dven Alma dor i barnsiang. Om fédseln gar bra kommer
barnet att dopas efter den som slog fardighetsslaget. Om
barnet eller Alma dor kommer Hald i fortvivlan att falla
ihop efter det att han atervint med jordemodern och
hennes syster. De tva kvinnorna kommer d4 att ta hand
om Hald och be att rollpersonerna lamnar torpet sa att
Hald kan 3 sorja i fred.

2. DRAUGNATT (N)

Det har varit en miserabel dag. Det konstanta regnan-
det har férvandlat den packade jorden rollpersonerna
vandrar pa till svarframkomlig lervalling. Varje steg har
varit som en liten kamp i sig och rollpersonerna lingtar
efter ett varmt mal mat och tak 6ver huvudet. Vid kvall-
ningen ser de en bit bort ett stenrése och bortom réset
ett tvdvaningstorn av sten. Vid en nirmare undersokning
mirker rollpersonerna att tornet dr dvergivet. Ndgon har
limnat en hog med torkad ved bredvid eldstaden och pa
en hylla finns flinta och stél, bjorknaver, tva filtar, en pase
torkade artor, en lada med salt och ett sotigt kolkarl.
Tornet tycks vara ett gammalt jakttorn som nu anvinds
som &vernattningsplats av trotta vandrare. Foremalen
ar limnade av tidigare besokare for att de som kommer
senare ska kunna virma sigoch koka lite mat. De oskrivna
vildmarkslagarna kraver att rollpersonerna om de kan
ska lamna tornet som de fann det och dven fylla pa ved-
forrddet och lamna nagot torkat och atbart kvar efter

2

sig. De rollpersoner som lyckas med ett firdighetsslag
(Overlevnad) kinner till denna regel.

Om rollpersonerna beslutar sig for att dvernatta i tor-
net kommer regnet att avta och landskapet kommer att
svepas in i en tjock dimma. Forsoker ndgon att titta ut
fran tornet kan sikten inte vara mer an tre meter. Mitt i
natten stors friden av att tre manniskor kommer till tor-
net for att overnatta. Alla tillhor de slakten Beromydr
och de heter Tilfe, Aradan och Nemanya. De berittar att
de under dagen har gitt vilse pa den stora sltten och av
ren tur lyckades snubbla 6ver tornet i dimman. De édr alla
fredliga av sig och vill nu fd nagot varmt i sig for att sedan
sova. Om rollpersonerna ir vanliga och tillmétesgaende
bor det komma dem till godo senare under dventyret om
de har med slakten Beromydr att gora.

Ungefar en timme fore gryningen vicks rollperson-
erna av Aradan. Han siger att han sig en svart skugga
passera ett fonster och horde ett mystiskt slapande ljud
foren stund sedan. Rollpersonerna hinner precis bevapna
sig ndr dorren plotsligt slungas upp. 1T3+3 drauger
rusar in i tornet och forsoker forgora allt levande i det.
Draugerna strider till sista blodsdroppen och ar fran
tiden for Femspjutsslaget. Nu for tiden vandrar de
nattetid over slattlandet pa jakt efter levande varelser
att drdpa. Aradan och Nemanya hjilper rollpersonerna i
striden medan den fege Tilfe flyr upp pa tornets tak.

SLP: Drauger, se sid. 149.
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3. RYTTARBUDET

Aven om Runvijiik dr kint for sina enorma slitter finns
det dven omraden som dr mer kuperade. Rollpersonerna
har kommit in i ett av dessa omraden och deras vig gar
forbi grona kullar och stora stenrésen. Har och var vix-
er enstaka piltrad och dar jorden ar sirskilt god vaxer
smé skogsdungar av asp. Plotsligt hor rollpersonerna ett
gniggande som kommer fran andra sidan av en kulle.
Foljer rollpersonerna den lilla stigen runt kullen finner
de blodspar och en tappad skold.

P3 andra sidan kullen ligger tva mén pa marken. Den
ene mannen ser ut som en stratrovare och béar pa en
sliten ldderrustning och i hans hogra hand haller han i
hjaltet av ett brutet svird. I brostet pA mannen sitter ett
slagsvird av fin kvalité och en ndrmare undersékning
visar att mannen ar dod. Den andra mannen bar pa en
alldeles ny laderrustning och pa brostet finns en svart ek
och en réd hast inbroderad. Ett lyckat mycket latt (+5)
fardighetsslag (Religion [nidendomen)] eller Handel (sig-
ill]) avslojar att mannen &r ett av nidendomens ryttar-
bud i landet. Mannen ar medvetslos och har ett otackt
sar i pannen som det fortfarande bloder ifran.

Bakom ménnen star en vacker springare, en hist som
maste ha vaxt upp pa Majnjords frodiga slatter. Hasten
ar mycket orolig och kan bara lugnas med ett mycket latt
(+5) fardighetsslag (Riddjur).

Det kravs ett lyckat firdighetsslag (Lakekonst) for
att forbinda ryttarbudets huvud och rddda hans liv. Om

mannen riddas vaknar han till liv efter en stund och han

presenterar sig da som Marik Fridefing, ryttarbud med

viktiga skriftrullar till tisklan i Hriesij. Marik berattar att
han tidigare under dagen blev &verfallen av en stratrova-
re och slungades av histen. Marik lyckades drapa réva-
ren men slogs samtidigt medvetslés. Han har ingen aning
om varfor han overfolls men anar att stritrovaren ville
komma over skriftrullarna.

Marik ar si skadad att han inte klarar av att firdas
nédgon langre striacka. Han kan dock beritta att det finns
en bondgard en bit bort och att han dar kan fa vard tills
han ar dterstdlld. Marik ber dérfér rollpersonerna att
ta sadelvaskan fran hasten och fora den till tisklan. Han
lovar att tisklan kommer att belona dem val for denna
uppoffring. Om rollpersonerna undersoker sadelvasken
finner de att den innehaller ungefir tre dussin skriftrul-
lar. Rullarna &r viktiga dokument och innehaller infor-
mation om vem som ar trogen tisklan och vilka som tro-
ligast dr i maskopi med prastkungen.

Om Marik doér eller om rollpersonerna av ndgon an-
ledning driper honom kan rollpersonerna ta hans hist.
Djuret ar dock bangstyrigt och nagon maste lyckas med
ettsvart (-2) fardighetsslag (Riddjur) for att timja besten.
Ett misslyckande innebar att hasten lyckas slita sig fri
och fly ut éver Runvijiiks vida slatter. Om rollpersonerna
lyckas tdmja hasten ar den dock farlig for dem att anvén-
da. Hésten ar ndmligen brinnmirkt med nidendomens
eksymbol, nagot som kan vicka obehagliga fragor nér
rollpersonerna kommer till titbebyggda omraden.

4. RYTTARE | FJARRAN

Medan rollpersonerna reser mellan olika platser lyckas
en i gruppen urskilja ryttare i fjarran. De 4r langt bort,
s& langt att det knappt gar att urskilja hur méanga de ar,
an mindre vilka de ar. Vid forsta anblicken ser ryttarna
ut att sjalva firdas men vid en narmare studie upptacker
rollpersonerna att de dr iakttagna av ryttarna.

Vilka dr ryttarna, och varifran kommer de? De haller
sig hela tiden pd samma avstind, langt bortom bégars
eller armborsts rickvidd och féljer rollpersonerna under
en dag. De forsvinner vid skymningen eller om rollper-
sonerna lyckas skaka av sig dem i ett skogsbryn, i en by
eller liknande dar uppsikten bryts av terrdngen.

Tanken ér att rollpersonerna skall bli skraimda eller at-
minstone oroliga och utan vitner har de ingen chans att
ta reda pa vem som spejar pa dem. Spelledaren kan sjalv
bestimma om de med 6vernaturliga formagor skulle ly-
ckas skada over distansen. Kanske ar det tisklans trup-
per, kanske dr det prastkungen - eller vem vet, kanske en
helt annan part i konflikten?

5. DE VILDA HASTARNA (N)

Det har bérjat skymma och rollpersonerna maste sla upp
sitt lager for natten mitt pa det runvijiikiska slattlandet.
Inga faror syns till och allt ar lugnt och stilla medan de
ater sin kvéllvard samtidigt som solen gar ned. Dareft-
er aterstar det bara att knyta sig for natten under den
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stjarnklara himlen. Mitt i natten vaknar rollpersonerna
av att de hor ett oroviackande muller som tycks komma
allt ndrmare. Sakta borjar marken skaka och en del av
utrustningen faller omkull. I nésta 6gonblick stortar en
vettskrimd hjord av vildhédstar genom ldgret och de
trampar och river ned allt i sin vig innan de fortsitter in
i morkret. For att undvika att bli trampad eller tacklad
maste varje enskild rollperson lyckas med ett situations-
slag (Smidighet) med svérighetsgraden 12. Om rollper-
sonerna hade nattvakt sa ar svarighetsgraden 8. Den som
misslyckas med slaget blir antingen tréffad eller trampad
av en hist och tar 1T10 (OP 10) i skada innan denne
hinner kasta sig i sdkerhet. Efter att hjorden har passerat
s& ar lagret totalt upprivet och all utrustning ar utspridd
over ett stort omrade. Dessutom har 1T3 foremal an-
tingen forsvunnit eller tagit sa mycket skada att de ar
obrukbara (spelledaren bestimmer vilka foremal).

6. DEN RODA KLIPPANS NASTE

Mitt pa det 6ppna landskapet reser sig nagra hoga klipp-
or som torn upp ur det omgivande grashavet. Redan pa
langt hall ser rollpersonerna att klipporna ar rdda till
fargen. Detta ar troligast ett resultat av att jarn som ros-
tat har baddats in i berggrunden, ett fenomen som alla
dvirgar kinner till. Klipporna dr dock inte rundade som
gamla berg utan reser sig som huggtander med sina vassa
former och lodrita viggar.

Nar rollpersonerna kommer fram till foten av klipp-
orna ser de en pojke i tondrsdldern som sitter pa en sten.
Pojken ser moloken ut och hans hinder och knén ar blod-
iga. Fragar rollpersonerna varfor ynglingen ar sa ledsen
svarar denne att han har en stor skam hangande 6ver sig.
Han har nédmligen svurit att komma hem med en érn-
unge till sin sin far men han kan inte nd drnboet som
finns pa en avsats i narheten av toppen pa en av de roda
Klipporna. Pojken ber dérefter rollpersonerna att himta
6rnungen at honom, som tack lovar han att vara deras
guide och eventuellt deras tolk till ndrmsta by. Pojken ta-
lar trollrona vilket de rollpersoner som ar dvargar forstar
en del av eftersom vissa ord kommer fran futharken. Ar
rollpersonerna mer intresserade av en annan bel6ning
kan pojken erbjuda ett halsband med en skyddsmedal-
jong. Medaljongen forestiller en blodsdroppe inuti en
cirkel och ar tillverkad av ben och fargad med ockra. Det
enkla hantverket ar masterligt och dess skyddande kraft
ar att den vacker bararen om en fara hotar nar denne
sover. Exakt ndr denna kraft aktiveras dr upp till spelle-
daren att bestimma for den fungerar bara en ging. Efter
att faran dr avvirjd mérker bararen att medaljongen har
gatt av mitt i tu. Den som bir medaljongen har ocksa
storre inflytande bland nidendomstroende (Egenskap:
Inflytande +1).

Ornnistet ir synligt fran marken och befinner sig pa
en avsats 40 meter upp pa en av lodrita klipporna. Som
tur ar finns det sprickor i viggen sa det tycks vara mojligt

att friklattra anda upp till toppen. For att komma upp
till drnboet kravs det fyra lyckade firdighetsslag (Ror-
lighet), varje slag forflyttar rollpersonen 10 meter upp
pé klippan och tar 10 minuter i ansprak. Ett misslyckat
slag betyder att rollperson inte kan kléttra vidare uppat
utan maste klattra ner igen vilket ocksa kréver ett lyckat
fardighetsslag. Tva misslyckade fardighetsslag pa raken
eller ett fummel betyder att rollperson tappar greppet
och faller (for fallskador se Trudvangs Stigar sidan 28).

I 6rnboet finns tva ungar. De dr redan stora som honor
och ger ett hart motstand. Att klattra ner med en drnunge
gerenmodifikation pa-3férdensomklattrar. Ett misslyck-
at fardighetsslag (Rorlighet) betyder att man tappar 6rn-
ungen men den slar som tur ar inte ihjal sig tack vare att
vingarna ir sd utvecklade att den kan glidflyga ner till
marken. Det smartaste rollpersonerna kan goéra ar att
stoppa drnungen i en sidck och med hjélp av rep fira ner
den till marken.

Pojkens tacksamhet f6r 6rnungen kdnner inga granser.
Om det var latt for rollpersonerna att komma &t 6rnun-
gen foreslar pojken att de ska himta den andra eftersom
den kan saljas dyrt till de ddlingar som trdnar dem for
jakt. Pojken haller givetvis sitt lfte och visar dem vigen
till ndrmsta by vilket dr en tre timmars vandring bort.
Direfter atervander han 6verlycklig till sin far med 6rn-
ungen.

Mﬁﬁ%ﬁf_

7. FLYKTINGARNA

Rollpersonerna befinner sig i ett omrade med kuperad
terrdng och har tvingats 6vernatta utomhus. I gryningen
finns en dimma 6ver omradet som sakta forsvinner allt
eftersom det blir varmare. Nar rollpersonerna packar
ihop sina persedlar hor de flisande som tycks komma
fran en klipplik hojd. Flasandena ar tunga och med ett
lyckat fardighetsslag (Lonndom) kan man urskilja oro-
liga gnyenden.
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Om rollpersonerna undersoker ljudet upptacker de en
skara flyktingar som trycker i en klippskreva. De ir
hirjade, smutsiga, trotta och livradda. Det ar en fattig
familj med trasiga klader och begridnsat med dgodelar.
Fadern dr den som ér i bast skick, modern héller en sjuk
och halvt medvetslds tvaaring i famnen och resten av
familjen bestar av fem barn i aldrarna 4-14 &r. Familjen
haller sig tétt intill varandra och den aldsta sonen verkar
vara man om att hjélpa sin fader. De enda synliga vapnen
ar faderns matkniv som han bir i béltet samt en trasig
kortbage som modern bér i en koger pa axeln. I dvrigt
har de ingenting av virde och fragan dr om de kommer
att klara sig lange till utan hjélp.

Bemoter rollpersonerna familjen vanligt och forsikrar
att de inte ar fiender tackar fadern hogre makter for att
rollpersonerna inte dr onda riddersman. Darefter fragar
han om rollpersonerna har sett nagra rustningskladda
ryttare med spikklubbor och om de dr gavlianer.

Om rollpersonerna nekar till bada fragorna lugnar
familjen ned sig ndgot men vill sa snart de orkar resa
vidare. Insisterar rollpersonerna kan de fa familjen att
stanna en stund men da krivs det bide mat och varma
filtar. Det mirks klart att familjen 4r radda for de som
jagar dem.

Utger sig rollpersonerna for att vara gavlianer eller be-
moter familjen ovanligt och med misstro skrams familjen
upp ytterligare. Fadern kommer s fort som méjligt att ge
sig av samtidigt som han forsoker lugna barnen. De flyr
darefter osterut. Familjen kommer om inget ont intriffar
att na skogen Whootdalir i vars bryn de bygger en stuga.
Har rollpersonerna behandlat familjen vanligt kommer
de att tas emot som vianner om de besdker stugan.

8. RORTVAKTAREN

Hovars klapprande och tunga histars frustande ljuder
plotsligt och ndra inpa rollpersonerna som snabbt inser
att det inte dr nagra vanliga gardsryttare som nirmar sig.
En grupp med tre ryttare tornar upp sig pa en hojd néra
rollpersonerna. Den tyngst rustade ar ledaren, och har
en vipnare med sig pa héstrygg pa vardera sida. De bar
vita, langa riddersrockar med pristkungens emblem pa
brostet och de dr beviapnade med spikklubbor och dropp-
formade skoldar.

Ledaren bar en magnifik grenhjilm med grenar som
liknar emblemet pa brostet och som bara har en tunn
T-liknande springa dppen for égon och nisa. Over ax-
larna bér han en statlig blodréd mantel som ar kront av
gravit vargfall, vars ena tass dr bevarad och dinglar ner
6ver brostet. De tvd andra ryttarna har enklare hjalmar
med Sppna ansikten, dock med kraftiga nés- och kind-
skenor som I6per ner. De ér rustade med ringbrynja och

o

har platrustning som forstirkningar 6ver armar, ben och
brostkorg. I sina bilten har de kortsvird och dolkar.

Hastarna bar tunnare sadelvaskor med den nodvandi-
gaste ligerutrustningen de behdver. Over ena axeln bir
ledaren ocksa en vacker blodskalk gjord i svart tré, orna-
menterad med vackra roda stenar.

Ledaren ir pristkungens egna rortviktare Merolond
Gavbreith som jagar kittare pa gransen till hans herres
domainer. Merolond ar en kall och forbittrad riddersman
som tjanar sin herre bast han kan. D4 han inte lyckades
utfora det senaste uppdraget enligt prastkungen 6nskan
har han skickats osterut for att rena landet fran de katt-
are han kan spéra ner. Detta ar for Merolond nagot han
anser vara mycket ovirdigt d4 han vill tjana sin herre pa
nérmare hall, helst i den heliga staden Ghavelid.

"Ligg ner vapnen’, kommenderar Merolond det forsta
han gor da han far syn pa rollpersonerna och kriver att
de lyder. Om de trotsar honom rider alla tre fram till tva
hastlangders avstand, dock utan att attackera, for att se
vad rollpersonerna gor. Om de inte ldgger ner sina vapen
beordrar han dem pa nytt att kasta ner sina vapen.

Direfter fragar han dem om de sett ndgra undflyende
kattare, en familj ormdyrkare nidrmare bestimt. Om
rollpersonerna siger att de inte vet nagot om flyktingar-
na vander han sin vrede mot dem istillet. Om de vet vart
familjen flytt och visar ryttarna vigen tackar de och tar
upp jakten pa de undflyende.

Om rollpersonerna dr uppnosiga mot rortviktaren
eller inte berittar vad han vill veta s& pastar Meroland
att rollpersonerna ar kittare som inte tillhor den Endes
tro. Han befaller rollpersonerna att ge upp och siger:
"Bekdiinn er till Gaves ljus eller do som kiittare’.

De av rollpersonerna som vill bekdnna sig utfor
Merolond en bekidnnelseceremoni pd. Rortviktarens
vapnare haller da fast den som skall bekdnnas medan
Merolond drar sin kniv och skir ett djupt sar i bekan-
narens panna. Blodet far darefter stromma fritt ner fran
rollpersonens ansikte ner i hans blodskalk och sedan far
bekdnnaren dricka det. Darefter uttalar Merolond pa
nytt ett hot, att rollpersonerna bor halla sig till Gaves ljus
for att inte falla ned i morkret. Rortviaktarna sitter sedan
upp och rider bort i fjarran ost.

Om rollpersonerna vigrar att bekdnna sig ger Mero-
lond dem en sista varning innan han och hans vipnare
gér till anfall. Deras mal ar i sa fall att drdpa alla rollper-
soner. Blir Merolond svart skadad férsoker han fly. Han
kan f& en roll senare i dventyret (om han o6verlever) sa
spelledaren behover inte kdnna att rollpersonerna maste
fa hdmnas hans grymhet. Hans hést dr en Beromydr-
valack och dr mycket snabb. Aven om rollpersonerna tar
upp jakten pad honom kommer han alltsd med stor san-
nolikhet att kunna fly.

SLP: Merolond Gavbreith och de tva vipnarna,
se sid. 149.
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9. SIMURGS STACKARE

En regnig dag nér den leriga slitten gjort sig paAmind och
ingen trodde livet kunde bli uslare méter rollpersonerna
Simurgs stackare. Medan de vandrar i det déliga vadret
och fantiserar om en varm och torr eldstad, en grillad
spadgris och sjungande barmaer, ser de pa avstand en
skara haltande vandringsman (rollpersonerna + 1T'5 st)
som kommer mot dem pa stigen.

De ér illa hérjade och fattiga dven om rollpersonerna
forst pa avstand inte kan urskilja detaljer som avslojar
vilka de ar. Nédr vandringsmannen kommer ndrmare
bérjar rollpersonerna ana att det ror sig om tiggare men
ack, det dr virre dan sa. P4 vandringsstigen moter de
Simurgs stackare, en skara fordémda sjuklingar som
sprider demonernas ondska runt sig varthin de dn kom-
mer. Gavlianerna har mérkt dem med symboler i form
av blodsdroppar som de tvingats bara och dessutom bér
de pd varningsklockor vars klamtande rollpersonerna
hor nar de kommer narmare.

Nar Simurgs stackare ndrmar sig sa att de kan urskilja
deras anletsdrag blir rollpersonerna forskrackta (ett nor-
malt situationsslag (Psyke) maste lyckas eller sa fair man
1T5 Skrickpoing). Vandringsmannen dr drabbade av
demonisk smitta som gjort att dgonen svartnat och blivit
blanka och tinderna fallit ut. Deras hud ar sprucken och
torr och ur de langa siren i den forstérda huden rinner
det en rédbrun sarsav som skapar dcklande sarskorpor i
deras kladen. Emellan klockornas klimtanden hors deras
jammer tydligt och det star klart for vilken frisk person
som helst att man ska halla sig undan dem.

Nir vandringsméannen passerar stannar de upp for ett
6gonblick och soker efter rollpersonerna blickar. De ber
om allmosor i form av mat eller dryck men dven mynt
gir bra. Om nagon rollperson forbarmar sig 6ver deras
6de och hjilper dem kan de beritta ett rykte (sla pa ta-
bellen). Risken finns dock att rollpersonen blir smittad
av de sjuka for Simurgs forbannelse "sprider sig latt bland
svaga och otrogna’ som kringresande och missionerande

gavlianer predikar (och detta kan en Gavetroende roll-

person veta om). Om rollpersonen skulle kvala in pa
dessa attribut (fran en nidendomsanhangares synvinkel)
kan en elak spelledare lata den barmhértige sla ett nor-
malt situationsslag (Fysik). Om detta misslyckas blir
rollpersonen birare pa Simurgs forbannelse. Endast
gudomlig eller magisk hjilp kan betvinga férbannelsen,
som annars utvecklar sig till en liknande "sjukdom” under
loppet av 1T10 manader. Att rollpersonen da blir utstott
ar sjalvidart (och kanske ett dventyr i sig att frigora sig
ifran).

SLP: Simurgs stackare, se sid. 149.

10. TROLLSVARMAR

Under en gryning nir rollpersonerna passerar en sank-
mark hors ett mystiskt surrande som &kar i styrka och
omfang. Det 4r en trollsvirm som lockats fram ur den
ofruktbara gyttjan och rollpersonerna far ligga benen pa
ryggen och fly.

En trollsvirm ar en enorm svarm med insekter och
flygande kryp som det sdgs att gammal trolldom lockat
fram, kanske stor som en mindre by eller dtminstone som
en storgard i omfang. P4 slattlandet dar harar motts un-
der Femspjutsslaget sigs det att de likdtande krypen som
at av Kappmaistarens slagna har forhixades av dennes
ondska och kom att bli en fruktad om 4n ovanlig fiende
som skulle pldga runvjiikarna i evinnerlig tid. Krypen ar
otacka, stora som tummar och har elaka klor och kaftar
som soker blod. Surret ar dock nastan varst och en drab-
bad kan ménga ar efterat vakna péa natten med upplev-
elsen farskt i minnet.

Nar trollsvirmen kommer rér den sigmed en hastighet
av 10 meter per spelrunda, men avtar med 1 meter for
varje runda den irrar sig bort fran sitt kirr den har som
hem. S& vad rollpersonerna kan gora ar att fly och det
illa kvickt. Sankmarken de kommit ner i kan ganska latt
laggas bakom sig men da trollsvirmen foljer efter under
10 spelrundor fran sankmarken behover rollpersonerna
anda fly. For varje spelrunda de befinner sig i trollsvér-
men tar de 1 skadepodng i skada pa varje kroppsdel som
inte har heltdckande skydd (palsklader skyddar, men inte
tunna tygkldder), vilket kan bli forédande.

Spelledaren far berakna lite hur linge rollpersonerna
befinner sig i trollsvirmen, beroende pa deras forflytt-
ning. Sa linge de ror sig snabbare dn 10 meter per spel-
runda sa tar de bara skada de spelrundor de inte flyr,
forutsatt att de lamnar sankmarken. Eftersom trollsvar-
men ldngsamt saktar ner sin attack pa rollpersonerna
kan aven langsammare rollpersoner si sméaningom ta sig
i sakerhet.

En fackla eller ett brinnande foremal kan dubbla tids-
rymden mellan skadeverkan (1 skadepoing varannan
spelrunda) da krypen flyr elden hellre &n att attackera
rollpersonen. Detta kan en person som lyckas med ett

fardighetsslag (Overlevnad [Stipplandskap)).
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4. HRIESIJ

Det sdgs att Hriesij dr en av Trudvangs storsta stider. I
storlek ma den kanske kunna utmana Majnjord och Er-
vidden men icke i skonhet. Hriesij tycks vara ett lapp-
tacke av byggnader i olika storlekar, form och kvalité. De
flesta av husen ér byggda i trd men en del 4r uppforda i
sten eller tegel. Manga av husen ér tillverkade av bland-
ade material da byggarna helt enkelt har tagit vad som
funnits tillhanda. Den enda byggnad som helt tycks sak-
na synliga skavanker dr Tisklaborgen i den centrala delen
av staden. Den har flera ginger fatt skador men har nu
rustats upp igen till sin fornstora glans. Dock kan inte
samma sak sigas om resten av staden. Overallt finns det
tecken pa att denna stad har utstatt manga krig, brander
och olyckor. Det hinder da och da att en byggnad som ar
upptord pa ett felaktigt sdtt rasar samman och stor vekla-
gan kan da horas eka genom gator och grander.

OVERBLICK OVER STADEN

Hriesij ar en mycket stor stad med manga olika stads-
delar och sevirda byggnader. Den som vandrar mellan
gator och torg kan litt ga vilse och den som gar vilse kan
latt hamna i trubbel. For att spelledaren ska fa en bittre
6verblick 6ver Hriesij foljer hir en mindre beskrivning
over stadens olika delar. Det star givetvis spelledaren
fritt att bygga ut eller dndra staden efter eget godtycke.

A. FORSTADEN

Under ldng tid har Hriesij varit en stad som vuxit i stor-
lek. Faktum &r att for ndgra artionden sedan blev det
helt enkelt for trangt innanfér murarna att de fattigaste
bérjade bygga sin enkla hus, skjul och kojor utanfér den
gamla muren. Sakta men sakert har nu en kakstad vixt
fram sydvist om muren dar de fattigaste tvingas bo och
dar kriminaliteten och misaren ar som varst. I forstaden
ar det den starkes ratt som giller eftersom stadsvakten
mycket sillan ger sig utanfor murarna. Sa linge vigen
till huvudportet halls éppen kan de kriminella kdnna
sig hyfsat sakra. Mycket av affarslivet i forstaden kretsar
kring Ringdolkstorget, ett 6knamn torget fatt pa grund
av alla kroppar man genom dren hittat moérdade har med
en ringdolk i sin rygg. Trots forstadens daliga rykte och
skabbighet finns det tre inrittningar som av olika anled-
ningar gjort sig beryktade. Det ar virdshuset Tanhjas
Taft med sitt carlonnska applecider, Waldemors han-
delsbod dir staden storsta halare kringer sitt stoldgods
och Hrottes viggrop dér det halls blodiga kamper med
skarpslipade vapen.

B. DEN GAMLA MUREN

Den gamla muren runt Hriesij som ocksa kallas den yttre
muren har rivits ner och byggts upp fler ginger dn nagon
kan minnas. Genom arhundradena har muren forstorts
av plundrande styrkor och katastrofer och varje ging
har den byggts upp av olika byggherrar med olika skick-
lighet och penningpung. Vissa delar av muren bestar av
ett snett uppfort hastverk medan andra 4r ett pussel av
blandade stensorter som anvints for att reparera den
skadade muren. Vilken byggmastare som helst skulle
skratta at muren men den ar fullt funktionsduglig med
sina tre porttorn och nio vakttorn.

C. YTTRE RINGEN

Mellan den gamla och den nya muren finns ett omrade
som kallas for den yttre ringen. Det ar hir den vanlige
runvijiikaren bor och verkar. Omradet ar betydligt mer
stddat och brottsligheten ar inte lika hog som i forstaden
men de flesta av husen ar inte mycket att hurra 6ver. Pa
grund av den materialbrist som har funnits i Hriesij ar
manga av husen uppforda vigg i vigg. Detta ma spara
pé materialkostnaderna men det har 6kat brandrisken
avsevirt. For att elden inte ska hinna sprida sig om det
borjar brinna har man uppfort det sa kallade Logrgardet.
Alla borgare i staden vet att om elden slipper 16s ar det
risk att halva staden hinner brinna ner innan man far
den under kontroll. Darfor betalar borgarna en speciell
skatt som gar till en sammanslutning min och kvinnor
som nattetid patrullerar gatorna och ser till att larma
med stora koskallor om elden ar [6s.

En stor del av handeln i Hriesij sker vid de tre torgen
som finns i omradet och som kallas Tisklatorget, Ytwa-
torget och Gwindatorget efter de tre déttrarna som
drépte sin egen far i den s kallade jantehdmnden (se bo-
ken om Mittland sidan 83). Trots att de flesta byggnad-
erna i den yttre ringen ir sneda och krokiga finns det
nagra som sticker ut. Bland annat ett nyrenoverat niden-
domskloster, viardshuset Lindormskungen och Hjervalls
torn ddr man studerar himlen, manen och stjarnorna.

D. DEN NYA MUREN

Om den gamla muren anses vara en skamflack for Hriesij
kan man inte siga samma sak om den nya. Med sina elva
meter och spikraka murar och ménga torn anses den nya
muren vara ett robust och respektingivande forsvarsverk.
Dock har skotseln av denna mur forsummats det senaste
artiondet och darfor har en del olagade sprickor uppstatt
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mellan vissa av stenarna. Dessutom vixer murgréonan
vilt efter muren vilket i vissa kretsar har gett muren
smeknamnet den grona muren. P4 murens kron kan
man stindigt se patrullerande vakter och kring de tre
porttornen finns det alltid minst ett dussin spjuthirder
som ser till att halla 16skefolk och manglare borta och
ser till att inga olagliga vapen fors in i inneromradet. For
ett kopparmynt per vapen kan man kdpa ett tillstind att
fora vapen innanfor den nya muren. Adlingar och niden-
domens heliga krigare behover givetvis inte kopa detta
tillstand.

E. INRE RINGEN

Innanfor den nya muren finns ett omrade som kallas for
deninreringen. Det 4r hir som alla méktiga atter, hersirer
och rika handelsmin har sina hus. Omréadet har i sig inte
en sé stor handel dven om det finns en hel del specialise-

STORRE OMRADEN
A. Forstaden

B. Den gamla muren
C. Yttre ringen

D. Den nya muren
E. Inre ringen

F. Handelskvarteren

rade handelsbodar for de rika och privilegierade. Framst
handlar handeln om juveler, smycken, antikviteter och
importerat gods som bara de mest formégna har rad att
njuta av. Vid foten av borgen pressas friskt grundvatten
upp fran underjorden och bildar en liten kélla som rinner
genom staden och passerar de bada murarna genom tva
sma drineringshal. Stora delar av befolkningen i staden
far sitt vatten fran kéllaren och darfor 4r det striangt for-
bjudet att fororena killan. Straffen for de som bryter
mot denna lag ér allt fran dryga béter till stympning av
hand, fot eller huvud. Trots att det ar de rikaste som bor
i den inre ringen sa ar sjalva husen inga storre tecken pa
detta. Visst ar husen de finaste i staden men det ar som
om Hriesijarna av nagon kulturell anledning har nagot
emot att spendera pengar pa det yttre av sina hus. Innan-
for husviggarna diremot prélar de rika med en lyx som

en vanlig borgare bara kan dromma om.
g borg

<
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SPECIELLA PLATSER
G. Gelle Endgas Vinbod
H. Lindormskungen

L. Ambrandaks hus
M. Weroungarnas hus
N. Eldtannarnas hus
O. Hravelsfestarnas hus
P. Tisklaborgen

1. Sangrneist
J. Beromydrshus
K. Myndels smedja
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F. HANDELSKVARTEREN

Majoriteten av all handeln som sker i Hriesij sker pa eller
kring Tisklatorget. Tidigt varje morgon fylls torget med
manglare som slar upp sina stind och hégljutt skanderar
ut vad de séljer och till vilket pris. Torget dr framst vigt
at matvaruhandlare och darfér trangs potatis- och gron-
sakshandlare sida vid sida med kott- och fiskforsiljarna.
Omradet kring torget kallas i dagligt tal for handels-
kvarteren for det dr i de smala och vindlande gatorna
kring torget som man kan finna de flesta handelsbodarna
och de bista hantverkarna i staden. Nastan i varje hus
finns det en affirsverksamhet av nagot slag och vandrar
men en gata fram mellan manglarna ser man smedjor,
finsnickerier, pilshandlare, sommerskor, perukmakare,
skomakare, sadelmakare, extraktmakare, bagerier, bild-
huggare, bokbindare, knappgjutare, slakterier, svird-
fejare och manga andra verksamheter tringas bredvid
varandra. Bland handelshusen ar Dran Bruntands Orter
och Dekokter, Vindlas Vavbod och Tobakstunnan (som
siljer tobak i stora tunnor) vl beryktade langt utanfor
stadens granser. Bland de mindre kidnda men myck-
et uppskattade finns Gelle Endgas kryddvinsbod och
spagumman Oghis dunkla tillhall pa en mork sidogata.
Handelskvarteren ar verkligen en utmattande plats
att vara pa for dventyrare som dr vana vid skogens still-
het. En person som dr ovan att vistas i stader blir ndstan
dksjuk av alla de myriader av ménniskor som rdr sig fram
och tillbaka langs gatorna. En rollperson som lider av fobi
for folksamlingar vill genast fly platsen och kan under
inga omstandigheter tanka sig att atervanda. Handeln
sker varje dag fran tidig morgon till sen eftermiddag.

SLP: Typisk handelsman & Typisk hantverkare,
se sid. 150.

NATTMARKNADEN

En gang i veckan sker den beryktade nattmarknaden
(oftast natten mot torsdag). P4 nattmarknaden ér utbu-
det om mojligt d4nnu stdrre och pa denna marknad del-
tager dven alla de ljusskygga manniskor som féredrar att
byta varor i skydd av mérkret. Olaglig handel med till ex-
empel smugglade varor forekommer inte Sppet men pa
morka sidogator dr det inte ovanligt att se man i morka
kapor byta varor med varandra. Nattmarknaden &r ock-
s& en bra plats for hemliga méten och manga av stadens
morkaste planer smids kring nattmarknaden.

FICKTJUVARNA

Handelskvarteren dr forutom hederliga hantverkare och
handelsmén dven fulla av ficktjuvar och annat patrask.
Det finns dérfor en risk att de rollpersoner som befinner
sig pa Tisklatorget eller i handelskvarteren blir bestulna.
Sla for varje rollperson 1T20. En ficktjuv forsoker stjila
négot av en rollperson vid ett resultat pa 1-5 dagtid och
1-10 pa nattmarknaden. Skulle detta ske far rollpersonen

2T20 - RYKTEN | HRIES1)

Nar rollpersonerna kommer till Hriesij kommer de till en stad full
av liv och rérelse. De kommer i staden att traffa manga personer
som mer &n géarna vadrar sina asikter om bade det ena och det an-
dra. | orostider som dessa surrar det omkring massor av rykten som
rollpersonerna kan ta del av. Spelledaren kan antingen bestdmma
vad rollpersonerna ska hora eller lata slumpen avgéra genom att
sla 2T20.

S=Sant. DS=Delvis sant. F=Falskt.

2. Tisklan har tappat tron pa Gave och har i hemlighet évergatt till
ostroseden. (F)

3. Préastkungen ar en karismatisk ledare som kommit for att rena
landet fran de otrogna. (DS)

4. Siarpojken som for 20 ar sedan forutspadde prastkungens fall
for att sedan sparlést férsvinna har setts pa Hriseijs gator. (F)

5. Det finns en ark i staden som har en fasansfull tornddla i sin
kallare. (F)

6. Bland stadens missdadare talas det om "arken” som vet allt
och styr allt som hander i den undre varlden. (S)

7. En stor har av rortvaktare utsand av Ovus ar pa vag mot landet
for att reda ut situationen och dela upp landet i tva delar. (F)

Prastkungen har slutat betala skatt till tisklan. (S)

9. | skogen Gildamor gdmmer sig rovarhévdingen Olghi med ark-
iskt ursprung och vantar pa ratt tillfalle att sla till mot landets
styrande. (F)

10. Prastkungen har allierat sig med Urkons klaner i norr. (DS)

11. Klostret Agi anfolls nyligen av révare. En stor del av klostret in-
vanare dédades. (DS)

12. | Agi finns tisklans syster Elianne Narbonne. Hon har haft hem-
lig korrespondens med Ovus och star bakom delningsplanen
av landet. (DS)

13. Méanga Gavetroende har lamnat stadens férsamlingar och han-
gett sig at vitnerdyrkan och ostrosedvénjor. Detta som straff for
att inte Gaves tjanare kan halla sams, sags det. (S)

14. Méan i svarta kappor har synts till i bade stader och vid skogarnas
bryn. Det ar oklart vilka dessa mén &r men somliga spekulerar
i att det ror sig om vitnervavare. (DS)

15. Medan folket tvingas svalta pa grund av de daliga tiderna valt-
rar sig tisklan och hennes hov i mat. (S)

16. Prastkungens spioner har tydligen synts till vid bryggerihallarna.
Det tycks vara dar de haller till. (F)

17. Weroungarna skall tydligen Iata Eldtannes blod flyta oavsett om
det blir fullt krig eller inte. (DS)

18. Eliannes syster Eilin skall tydligen vara med barn. Om det &r sa
kanske hon kommer att ta dver tisklans krona nér tisklan dér. (F)

19. Vildmannen fran norr har harjat Bohain och manga gardar har
brants. Det ségs att de dréper alla som inte svar sig till onda
andar eller ostroseden. (F)

20. Loshirder fran nordvast har harjat Bohain och otaliga oskyldiga
har drépts. Flyktingar fran norr kommer att utarma oss i sdd-
ern. (S)

21. Prastkungens utsanda budbérare har skickats till Hravelsfest
for att erbjuda dem fri lejd om de haller sig utanfér det stund-
ande inbérdeskriget! (S)

22. Prastkungens utsédnda har synts till vid Beromydrs stallar. De
har nog forsokt att kopa alla deras hastar i ett forsok att for-
svaga tisklans ryttarhirder. (F)

23. Urkons klanfolk saljer vapen och lakande orter till halva priset
i Agi, men vi kommer aldrig fa se dem har. (F)

24. Yggvaktarna sitter i falsk skepnad i tisklans riksrad. De vet allt
vi gor och vad vi planerar. Matte Gave skydda oss. (DS)

25. Katterska ioidyrkare i Hriesej har en mork allians med arkerna
i norr. Matte de inte ta alla i staden med sig i sitt férbund. (F)

»»»
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26. Eldtanne har en stor ryttarskara fran Majnjord under sin fana.
Om man beger sig till deras atteborg star man under deras
beskydd. (F)

27. Trollkarlar har bundit onda sjalar till Hriesejs farskvattenkalla,
och endast gavlianer kan halla deras ondska borta fran de som
dricker ur den. (F)

28. Flera drapare utsédnda av prastkungen har tagit sig in i Hriesej
och vantar pa tillfalle att ta tisklan och hennes &mbetsman av
daga. (F)

29. Man bygger fortifikationer och palverk utanfér stader och borg-
ar for att kunna halla en anfallande har upptagen lite langre. (S)

30. Tisklans livgardeshersir anlitar de basta bagskyttarna i landet.
Stora summor silver och en riktigt bra pilbage vantar den som
tar tjanst hos dem. Fraga efter Mangriev Weroung och hans
bagskyttar vid Tisklaborgens huvudport. (S)

31. Gavlianer och ostrosedsdyrkare har drabbat samman tre fjard-
ingar norrut. Manga bragdes om livet och det sags att rortvakt-
arna skall hamnas! (S)

32. Det ségs att en mystisk 6rt sdljs pa bland annat Svarta svalan,
en ort som gor en stark och kry. Den ar férbjuden tydligen, men
fraga efter Gavenave hos stallmastarn om vill du vill prova. (S)

33. Hardféra hirdmannar finns nere pa Stentorget att fa tag pa for
den som é&r radder for sitt liv. Men livvakter och Iéshirder kom-
mer snart att bli fataliga om ryktena har ratt. (DS)

34. En fortrollad dryck ar pa vift i handelsméannens héander. Det
sags att den som kan aterbara den till 6sterlanningen Drakur
Halftand skall fa en riklig beléning. (S)

35. En grupp dvargar sags ha passerat Hriesij nyligen. De letade
efter en forntida artefakt. De férsvann utan att sdga nagot och
snala var de ocksa. (S)

36. En gammal besvarjare vid namn Rudwar bor i stadens utkanter
men ingen har sett honom pa flera ar och ingen har heller vagat
ga in i hans stuga. (S)

37. Stadens handelsgillen samarbetar for att halla alla priser sa
hoga som mojligt, detta for att utnyttja det alltmer utarmade
folket. (F)

38. | tisklans tronsal finns ett magiskt radslagsbord vid vilket det
inte gar att vara oense med henne. (F)

39. Den rike handelsmannen Malhwen Swaanhierta har flytt landet
i radsla for forfoljelser fran gavetrogna. Hans handelshus stéar
nu tomt i handelskvarteren. (S)

40. | Svartliden finns en enorm trollhar som bara véantar pa ratt till-
falle att erévra Runvjiik. (F)

sla ett svart (-2) fardighetsslag (Lonndom) for att forso-
ka uppticka tjuven. Sdger en spelare uttryckligen att
rollpersonen dr vaksam mot ficktjuvar forsvinner denna
minusmodifikation. Rollpersoner som blir bestulna blir
av med mynt, sin penningpung, andra virdesaker som
smycken eller nagot litet foremal (storre foremal som ex-
empelvis vapen kan en simpel ficktjuv inte stjila).

SLP: Typisk tjuy, se sid. 150.

G. GELLE ENOGAS VINBOD

Om man gar genom handelskvarteren och féljer en smal
sidogata nastan till slutet kommer man fram till Gelle
Endgas vinbod. Gar man genom de knarrande ytterdorr-
arna mots man av Gelle sjélv som undrar vad han kan sta
till tjanst med. Gelle sdljer bara sitt vin i tunnor och vill

rollpersonerna ha mindre kvantiteter rekommenderar
han att de soker sig till narmsta vinkéllare. Gelles vinbod
ar ocksa i storsta hemlighet hogkvarter for Yggviktarna i
staden. Las en utforlig beskrivning om denna plats i kapi-
tel 6, Yggviktarna.

H. LINDORMSKUNGEN

Inte langt fran Ytwatorget ligger en av Hriesijs mest
beryktade byggnader, virdshuset Lindormskungen. Hit
soker sig de hjaltar, handelsman, vandrare och borgare
som fortfarande har den gamla anfadersdyrkan i sina
hjartan. Man skulle kunna sdga att Lindormskungen
ar stadens sista bastion for ostroseden. For att hedra
flowrarna och bortgangna hjaltar haller man varje kvall
ett gille ddr landets bésta skalder underhaller med sina
hjaltesanger. Man minns ocksa Pwynnd Langormsdrépe
och dricker manligt till dennes dra. Agaren av virdshuset
heter Elotein Bragdman och han var i sin ungdom en stor
hjélte mest kind for att ha drapt skogsjitten Storvrile.
Nu pa dlderns host forsdker han pa sitt egna lilla satt att
halla vid liv de traditioner och seder som han sakta ser
tyna bort framfoér sig for nidendomens nya laror. Om
man ldgger sina ord ratt kan Elotein beritta 6ver 100
olika hjaltesagor varav han sjilv har huvudrollen i minst
tva dussin.

Lindormskungen dr annars helt byggt i sten och har
tre vaningar. Den nedersta anvinds som sagohall me-
dan de tva dversta bestar av sovsalar och géstrum. Trots
att ostroseden dr stark pa Lindormskungen dr man inte
ovinlig mot gister med andra trosuppfattningar. Tvirt
om ser man det som en tillfalle att visa upp det basta som
ostroseden har att erbjuda, nimligen hjartemod, lovpris-
ning och broderskap. Méangen gist har gratandes lamnat
Lindormskungen efter att hort hjaltesanger om osjalvis-
ka hjaltar som medvetet gar in i doden for att radda sitt
land eller sitt folk.

SLP: Elotein Bragdman, se sid. 150.

LINDORMSDRAPARNA

Om rollpersonerna riddade den utsatte Breind Eindur-
wiarn och dripte lindormen under firden mot Hriesij
har ryktet om detta hjaltedad redan natt virdshuset.
Nar rollpersonerna for forsta gingen stiger in mots de
av hurrarop och eskorteras till de férndmsta platserna
i rummet. Darefter bars stinkor med ¢l fram till roll-
personerna och alla pd vardshuset vintar spant pa att fa
hora deras egna ord om denna bragd.

Detta ar ett utmdrkt tillfalle f6r nagon av rollperson-
erna att visa upp sin berittarkonst. Om den som berittar
om bragden lyckas med ett fardighetsslag (Underhall-
ning) har denne med god framgang berittat berittelsen
om hur rollpersonerna dripte lindormen. En yngling
av dtten Beromydr vid namn Edrik blir s4 tagen av roll-
personens berittelse att han vill héra mer. Edrik bestaller
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Vaning 1 (bottenvaningen)

Vaning 2

in mat och mer dryck och om rollpersonerna ér vinliga
mot honom kommer de att fa en vin for livet. Ryktet
om rollpersonerna hjiltedad kommer darfor att na atten
Beromydr tidigt och om de har férehavanden med den-
na att bor spelledaren ge dem en favér av ndgot slag. An-
tingen att de (utan anledning) blir bemétta som vénner
eller att de far en plusmodifikation pa nagot fardighet-
slag som ska slas.

|. SANGRNEIST

Pa en liten hojd i den yttre ringen finns det gamla niden-
domsklostret Anglanéiste, eller Sangrneist som det heter
pa vistrona. Det dr en av stadens forsta byggnader och
star trots tidens tand och rikets valdsamma historia kvar
med bara nagra fa mindre blessyrer som vittne till tiden
som gatt. Hojden ligger precis vid Ytwatorget och vetter
upp mot inre ringens nordvistra port. Det kan ses fran
de norra kullarna utanfor staden som en blankvit pérla
ibland Hriesijs alla hustak. P4 innergarden kan man vila
bgonen pa en sirdeles gammal och krokig ek vars rotter
kommer fran ett ekollon som togs med fran Viranne en
gang i tiden.

Sangrneist dr rest helt i vit kalksten och har putsats
med jimna mellanrum vilket haller byggnaden "virdig
den ende gudens forbarmande ljus, som man sager. Det 4r
en fyrkantig byggnad i tva vaningar med en stor borggard

Vaning 3

. Porthus och férsvarsverk
. Borggéard

. Bénehall och matsal

Kok

Forrad

. Kalkfadernas celler

. Oynbreges kammare

8. Rortvéktrnas celler

9. Tempelmodern Luignas kammare
10. Bibliotek

11. Vakttorn

NoO oA WON

langs med ena kortsidan, omgardad av en hog mur med
sm4 torn i varje horn som héjer sig éver dess tak. Port-
huset dr ocksa ett torn och klostret vaktas under insyn
av rortviktaren Oynbrege Vitekalk, en bysantier som
redan i tidig barndom fick tjanst som Luignas fotlopare.
Sedan dess har mycket hant och han kallades under en
period till Viranne for att studera rortan i Ervidden. For
sex ar sedan dtervande han, arrad och stark i sinnet, med
en tro som inte gick att rubba. Luigna sag detta och gav
honom ledarskapet dver klostrets vapnade praster och
ryktet om hans tid i vildménnens riken spred sig snabbt.
Ostrosedstroende flyr honom som pesten och manga
fruktansvarda berattelser kan de om honom. Trots detta
har han vunnit stor popularitet hos folket och han har
dessutom vunnit tisklans gunst.

Luigna fran Silvtrundr ar en gammal och vis tempel-
moder som star direkt under Ovus beskydd. Hon ér dis-
ciplinerad och talmodig, lyhord men bestimd och det
ségs att flowrarnas tjdnare flyr nar hon tar ton i Gaves
namn. Tisklan och Luigna drar inte alltid jimnt men hon
litar fullstandigt pa tempelmodern som atnjuter rikets
harskarinnas vilvilja fullt ut. Luigna har en lang och sir-
skilt tung skolning inom nidendomen men delar gérna
med sig med sin visdom till vanligt folk. Nar hon ror sig
genom staden brukar ett folje av samre lottade individer
snabbt ta plats och da och da kan man se henne dela ut
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en valsignelse 4t en lycklig stackare. Hon foraktar Lind-
ormskungen som hon anser vara en ‘ormgrop i Gaves hem”
och hon brukar framhalla att staden skulle ma battre om
virdshuset revs. Annu har hon dock inte samlat tillrick-
ligt med medhall for att géra verklighet av sin drém.

Sangrneists huvudbyggnad ér i tva plan och rymmer
i bottenplan fotldparnas, lekménnens, prasternas och
kalkfidernas celler. Dar finns ocksa kok, forrad och en
samlingshall som nyttjas till morgonbonen och kvalls-
boénen. Pa andra vaningen finns det celler for systrarna,
som for dvrigt dr avskdrmade fran ménnen, skrifthallar,
och boksalar, tillsammans med Luignas, hennes rortvak-
tares och deras narmaste tjanares kammare. Ett motes-
rum med ett ovalt bord och vackra stolar med hoga ryg-
gar finns dér ocksa som man haller viktigare métet med
frimmande makthavare och dignitérer.

I klostret finns det en staende styrka vdpnade prister
som tranar under rortvaktaren Oynbrege. Deras forsta
vapen dr utifrin Oynbreges egna forkarlek morgon-
stjarnan och alla dér far lira sig beméstra den. Darefter
brukar man droppformade triskéldar som bar Tisklans
duva pa sig trots att de ar understillda Ovus. Detta ar
nagot man ser som en symbol for sin hingivenhet till
Runvjiiks hirskarinna sdger man.

SLP: Luigna fran Silvtrundr, Oynbrege Vitekalk,
typisk rortviktare, typisk gavlian, se sid. 150.

J. BEROMYDRSHUS

Den som soker varor och gods fran frimmande linder
ska bege sig till Beromydrshus i den yttre cirkeln. Har
kan man hitta allt frin majnjordska svird, skoldar och
stigbyglar till carlonnska viner och bysentska liderar-
beten och utsokta rédulvsmantlar. Sjilva handelshuset
bestar av tre byggnader och ett maktigt stall dar Run-
vjiiks finaste hastar finns till forséljning. Dessa héstar
har dtten Beromydr sjalva avlat upp pa sina gardar och
dessa springare har ett si gott rykte for sin talighet och
snabbhet att de kostar dubbelt sa mycket som en vanlig
hist. De tre husen har man delat upp efter sortiment. I
det forsta husen hittar man jarnarbeten, vapen, rustnin-
gar och skoldar. For tillfallet rader det brist pa jarnvaror
pé grund av det stundande kriget. Bristen galler framst
vapen men det finns en hel del rustningar kvar efter-
som vanligt folk inte har rad att képa dem till de hutldsa
priser som Beromydrs handelsmén kraver. I det andra
handelshuset finns det kldder, pilsar och textilarbeten.
Tack vare att en handelskaravan nyligen anlinde fran
Bysente har man stor tillging pa palsar och laderarbeten.
Speciellt de bysentska vadmalskoltarna ar eftertraktade
bland Hriesijborna och siljs till stor fortjanst. I det tredje
huset siljs produkter av trd. P4 den nedre vaningen saljs
vagnar, kirror, tunnor och kistor. Pa den dvre sdngar, sto-
lar, bankar, bord och drakvingar. De tre husen skdts om
av tre forestandare som alla ér respekterade handelsmin

inom étten Beromydr. Ewalinya Njuggpenning dr den
fraimste av dessa och hennes rykte om att vara en skon-
ingslos forhandlare som végrar lata sig prutas ar vida
spritt.

Under aventyret finns det flera tillfallen for rollper-
sonerna att gora sig vin eller fiende med olika personer
inom atten Beromydr. Hur rollpersonerna behandlat
dessa personer bor paverka hur de tas emot pa han-
delshuset. Har de varit snilla mot Beromydr bor de fa
rabatt pa sina inkop och dven fa ta del av det sortiment
som vanligt folk inte far se. Speciellt de vapen som étten
sparat i kéllaren for att ta fram till forsaljning nér kriget
star for dorren. Har rollpersonerna varit dumma mot
Beromydr bor priset for det de vill kopa dubblas och
varenda mynt som anvinds som betalning kontrolleras
noga for akthet vilket bor ses som vildigt vanhedrande
tor rollpersonerna. Det hemliga sortimentet kan de da
bara dromma om att f3 se.

Eftersom det rader brist pa det mesta i Hriesij har att-
en Beromydr sett chansen att fylla sina kistor. Priserna
pé det mesta ar mellan 25-75% dyrare 4n normalt. Nar
pristkungen star for porten kommer priserna att dub-
blas och sedan tredubblas. Efter beldgringen kommer
Byromydr ha gjort sig en ordentlig formégenhet, under
forutsdttning att prastkungen inte vinner. D4 kommer
niamligen deras skattkistor att plundras och dérefter ut-
gora grundpenningen for prastkungens nya rike.

K. MYNDELS SMEDJA

I jamforelse med dvargarnas maktiga logeugnar ar smed-
jorna i Hriesij ett stort skimt. Dvédrgarna m4 skratta men
dessa smedjor dr faktiskt bland de bittre som manni-
skorna i Trudvang har. Blasbalgar i vildsvinslader, ugnar
drivna av finaste kol, stora smyckade stid, allskons tidn-
ger och gjutformar dr nagra av de verktyg som smeden
har till sitt forfogande. En av de mer beryktade smederna
i Hriesij &r Myndel Skalmbankare. Han 4r en man som
har grova armar men i 6vrigt dr raka motsatsen till en
dvirgsmed da han ér lang, statlig och har ett slatrakat
ansikte. I sin hand héaller han en smideshammare som
sikert format manga stanglass med jarn. Till sin hjalp i
smedjan har Myndel tva larlingar som bada dr kvinnor.
Pa viggen i smedjan hinger ett trettiotal fardiga klingor,
de ar alla mittlandska svard som annu saknar bade namn
och syfte.

Myndel kan for tillfdllet inte ta emot nagra bestall-
ningar. Han 4r dock villig att géra mindre men dyrare
arbeten (typ reparationer) da han anser att tisklan be-
talar honom alldeles for daligt. I storsta hemlighet har
namligen alla smeder i Hriesij blivit beordrade att till-
verka vapen och rustningar som ska anvindas av tisklans
krigare i det kommande kriget. Myndel berittar givetvis
inte dppet om detta och han hoppas att vapenskramlan-
det ska upphora inom kort eftersom det i slutindan ar

daligt for hans affdrer.
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LANGSVARDET (FH)

Om rollpersonerna vill ha nagot gjort av Myndel berit-

tar han att han inte har tid d4 han maste leverera ett
smide till en kund. Erbjuder rollpersonerna att leverera
smidet tittar han fundersamt pa dem och siger sedan att
om en av rollpersonerna stannar kvar i smedjan sé kan de
ovriga eskortera en av hans larlingar som i sin tur utfor
leveransen. Ar nigon av rollpersonerna dvirg insisterar
Myndel pa att denne ska vara den som stannar kvar eft-
ersom han alltid ar nyfiken p4 att lira sig av dvdrgarnas
smideskonst. Gar rollpersonerna med pa forslaget far
de som inte stannar kvar i smedjan eskortera larlingen
Lowilja till den inre cirkeln dar kunden bor.

Smidet som ska levereras visar sig vara ett svird av
typen lingsvard. Metallen i klingan har hirdats pa ett
sadant satt att den forefaller mork, néstan svart. Hjaltet
ar enkelt med raka former men svirdsknoppen ar for-
mat som ett ormhuvud och tillverkat i silver. Ett lyckat
fardighetsslag (Handel, fordjupningen Virdera ger +3)
uppskattar virdet pa svirdet till ungefar 50 silverstyck-
en. Ett misslyckande medfor en grov dvervirdering med
1T10x10 silverstycken. Ingen balja foljer med vapnet
som istéllet lindas in ett stort tygstycke.

Nar Lowilja och rollpersonerna kommer till den inre
cirkeln visar det sig att kunden bor i ett trevaningshus av
tegel inte langt fran Stentorget. P4 dorren till huset finns
endorrknackare som forestéller en drake med en ringisin
mun. Knackar sillskapet pd dorren 6ppnas det efter nagra
égonblick av en kvinna med vackert rott har som stracker
sig ner till korsryggen. Kvinnan som heter Ritja 4r ikladd
rikemansklidder i grona firger med ornament i guld.
Ritja kommer ta emot leveransen, om dn nigot fragande
da hon forvintade sig att Myndel i egen person skulle
gora den. Ritja kinner dock igen Lowilja och 6verlamnar
till henne tre silverstycken och ber sedan alla att limna

hennes hus. Bara om nagon ar mycket charmerande, och
lycket med ett firdighetsslag (Réna) kommer Ritja att
beritta att svirdet 4r amnat till en god vins unge son som
inom kort vintas ansluta sig tisklans beridna trupper.

P4 vigen tillbaka till smedjan foreslar Lowilja att de
ska besoka en 6lkallare d& hon har tre silverstycken och
for att alla deras strupar dr skrdmmande torra. Hon
foreslar olkallaren "Tre kultingar” dar de serverar den
svalaste dlen i hela riket.

L. AMBRANDAKS HUS

Mitt i forstaden finns ett hus som kallas for Ambrandaks
hus. Det 4gs av nimnde Ambrandak och bara ryktet om
honom fér folk att titta nervést omkring sig. Ambrandak
ar f6dd ark daven om vildigt fa vet om det eftersom han
har anammat en mer mittlindsk personlighet och klad-
stil. Ryktet berittar att Ambrandak dr en ond man med
fruktansvarda kontakter, kanske dven diaboliska sadana.
Givetvis har ingen kunnat bevisa detta och darfor har la-
gen inte kunnat réra honom. Ryktet har dock fatt den
vanliga ménniskan att hélla sig borta fran Ambrandak
och speciellt hans hus dar djavulska riter halls varje natt,
i alla fall om man ska tro ryktena.

Aven om ryktena om Ambrandak ir falska sa ir han
en ond man och onda foreteelser sker i hans hus. Am-
brandak hus 4r namligen centrum for den illegala tral-
handel som férekommer i Hriesij. Med sina goda kon-
takter med den undre varlden har Ambrandak lyckats
skapa en liten men mycket vinstgivande verksambhet.
Trilarna haller han fangslade djupt nere i sin kallare och
han anvinder sig av olika droger och 6rter for att halla
dem lugna och tysta.

TRALHANDLARNA (FH)

En eftermiddag nir alla rollpersonerna tillsammans ror
sig lingst med en gata blir de vittnen till hur ett ging
gatupojkar forsoker stjila en kvinnas flitade ryggkorg
med mat, frukt och ull, sa att mangder av innehall faller
ut pa gatan. Hennes tva smabarn pa tre och fyra ar borjar
storgrata och hon far ensam forsoka fikta bort missdad-
arna for att freda sig. Gatupojkarna ar av den mindre
vanliga typen sa ingen vagar kliva in och hjilpa henne.

Givetvis bor rollpersonernakliva in och radda kvinnan
och se till att gatupojkarna forsvinner. Om de gor sa flyr
gatupojkarna direkt och lamnar den chockade kvinnan
under deras beskydd. Efter att hon samlat sig och lyckat
fylla sin korg med de varor hon lyckades férsvara, ler hon
och tackar rollpersonerna for deras insats. Medan hon
trostar sina barn berattar hon for dem att hon inte har
mycket och att deras hjalp betydde skillnaden mellan en
driglig host eller svilt. Hon presenterar sig som Malinka
och som tack insisterar hon pa att fa bjuda dem pa en
soppmiddag senare pa kvillen sa att hennes fader kan fa
tacka dem och se hans dotters raddare i 5gonen. Detta ar
en hederssak i Runvijiik, vilket de flesta bor inse.
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Om rollpersonerna tackar nej blir hon besviken och
tackar dem igen, men limnar dem. Handelsen slutar
med detta men en kreativ spelledare kan omstopa resul-
tatet till en annan hindelse da rollpersonerna bjuds pa
mat av framlingar. Se mer information om detta nedan.

Omrollpersonerna tackar ja ber Malinka dem komma
vid kvillningsmorkret till Ringdolkstorget dar hennes
son kommer att vinta pd dem. Vil dir tas de emot av
hennes elvaaring som presenterar sig som Ceulv, Malin-
kas son. Han ber dem f6lja med och tar dem till ett ruck-
el till hus bakom en stenruin i ett av forstadens samre
omraden.

Soppan som hinger 6ver eldstaden puttrar och sprid-
er en kryddstark anga i huset och rollpersonerna moéts
av en massa leenden fran barn som leker, Malinka kom-
mer fram och kramar dem. De ombeds att sitta ner pa
enkla tripallar och far snart en skal varm, mustig soppa
med en brodbit. Darefter presenterar Malinka dem for
hennes far Tremuly, som sedan tystar barnen med en
bestamd hand, och later rollpersonerna beritta sin his-
toria och bragder fran forr i tiden. Tiden gar och det blir
en mycket trevlig kvill med manga leenden, skratt och
kramar.

Vad rollpersonerna inte vet ar att Malinka och hennes
familj ar tralhandlare och mycket slipade sidana. De har
spetsat soppan med ett mycket subtilt somngift fran
Bydland som dr mycket effektivt och svart att upptacka.
Dessutom ir Tremulv en ypperlig giftblandare och har
masterlig hand med gifter, ndgot som blivit en del av
familjens levebrdd. Giftet, utvunnet fran den gron klipp-
odlans saliv brukas som berusningsmedel bland Byd-
lands nomader, sover offret efter en mycket skont och
plétsligt rus. Tolerans byggs dock litt upp vilket gor att

familjen som brukar giftet 4r immuna mot det.

Nar Tremulv tar fram en liten trumma och spelar en
marklig melodi kdnner rollpersonerna att ruset kommer
och det snabbt. Inom fem spelrundor har alla rollper-
soner somnat. Darefter binds och forslas de bort till Am-
brandaks hus.

Rollpersonerna vaknar langt senare i en kall stenkal-
lare. Inte nog med det sa virker rollpersonernas halsar
s& mycket att de knappt kan prata med varandra. Den
enda form av kommunikation de kan fora ar att viska till
varandra. Ambrandak har ndmligen férgiftat rollperson-
erna med ytterligare ett gift som gor att halsen svulnar
och man knappt kan prata. All mat som rollpersonerna
far under fingenskapen édr spetsat med detta gift och
detta for att Ambrandak inte vill att tralarna ska kunna
ropa pa hjilp.

Under en tidsrymd som spelledaren sjilv far bestim-
ma ar rollpersonerna fangslade i finghalan. En gang om
dagen 6ppnar en liten lucka i dorren och en skal med
halva rollpersonernas antal grétportioner stracks in. Det
finns till synes inga sitt att fly fran fanghalan och dunk-
ande pa den jarnforstarkta dorren mots bara av tystnad.

Det enda som ger hopp ar att murbruket kring en av
vaggstenarna tycks vara i upplsningstillstand. Om roll-
personerna metodiskt arbetar med att fa bort murbruket,
med den matsked de far dela mellan sig, bor det inte vara
omojligt att frigora stenen. Spelledaren bestimmer hur
manga dagar arbetet tar.

Nar murbruket ar borta kan viggstenen knuffas in i
intilliggande fanghala. Som tur r 4r den tom och dorren
ar olast. Nu kan rollpersonerna forsoka fly eller strida
mot husets invinare. For tillfallet finns bara Ambrandak
och en traljagare i huset. De ar dock bevdpnade och gér
allt i sin makt for att forhindra rollpersonerna flykt. Om
rollpersonerna besoker Malinkas hus hittar de sina vap-
en och sin utrustning i killaren. Hur en eventuell kon-
frontationen med Malinka och hennes familj utspelar sig
ar helt upp till spelledaren att bestimma.

SLP: Malinka, Tremulv, Ambrandak och tril-
jdgaren, se sid. 150.

M. WEROUNGARNAS HUS

I den inre cirkeln just nedanfor tisklaborgen ligger gode-
atten Weroungarnas hus. Denna plats beskrivs utforligt

ikapitel 5, Révspel.

N. ELDTANNARNAS HUS

I den inre cirkeln just nedanfor tisklaborgen ligger gode-
atten Eldtannarnas hus. Denna plats beskrivs utforligt i

kapitel 5, Ravspel.

0. HRAVELSFESTARNAS HUS

I den inre cirkeln inte langt ifran Stentorget ligger gode-
atten Hravelsfestarnas hus. Denna plats beskrivs utfor-
ligt i kapitel 5, Ravspel.
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P. TISKLABORGEN

Redan pa Evrin Skifelmakts tid hade man borjat bygga
den forsta borgen i Hriesij. Likt sa mycket annat i landet
forstordes den i krig och brand men tack vare sitt strat-
egiska lage lat nya hédrskare bygga upp en ny och maktig-
are borg och denna skulle sta sig battre. Borgen har flera
ginger genom dren tagit mycket skada och varit halv
raserad men tack vare ett modosamt reparationsarbete
har de tva senaste tisklorna lyckats aterstilla borgen till
sin fornstora glans. Fran borjan hade borgen kallats for
Conchobair (Knekttornet) men fran tiden for tisklornas
styre kallas den i folkmun bara for Tisklaborgen.

For att gora borgen s ointaglig som méjligt har man
uppfort den pa en hég klippa med branta sidor. Bara en
liten vig slingrar sig upp pa klippan och den leder till det
miktiga yttre porthuset. Hela borgen vaktas av runt 200
krigare eller spjuthirder som de brukar kallas. Dessa vak-
ter arbetar i tre skift och dr ndgorlunda jamnt fordelade
mellan tornen, muren och viktiga platser. Tisklan sjalvhar
en personlig livhird pa tolv krigare varayv fyra har férfinat
sin krigskonst med de fruktade bogwartherna i Majn-
jord. Under varje skift tjanstgdr en hirdhersir (vakt-
kapten) och det dr denne som ser till att vakthéllningen
skots som den ska. For tillfillet finns det tre hirdhersirer
i borgen och deras namn ar Bohannia Gaillmhe, Wer-
dion Ruairc och Urian Urkonblod.

I borgen bor det ocksé en stora skara administratérer
varav kammarherren Godurond ir den framste. Det ar
hansomskéteralltdet praktiskasomharmedtisklaborgen
att gdra och ser till att tisklans befallningar blir uppfyllda.
Tack vare sin nit och stravan har Godurond fatt kon-
trollen ver tisklans livhird och har stora befogenheter
over de flesta ambetsman i riket. Nastan alla i admini-
strationen tillber Gave och nidendomen har darfor stort
inflytande i maktens korridorer.

Forutom alla ddlingar, spjuthirder och administratorer
tjanstgor dven ett hundratal tjdnare, pigor och dringar pa
borgen. Av dessa bor ungefir halften i borgen medan de
6vriga bor i sjilva staden. Tjanstefolket utfér en méangd
sysslor som att tillreda och servera mat, stida och putsa
s& allt dr rent och valdoftande, att reparera, tillverka och
inhandla allt som kan tinkas behovas. Tjanstefolket ser
helt enkelt till att alla bekvimligheter som tillkommer
en tisklas boning finns tillgdngliga.

1. HUVUDPORTEN

In i Tisklaborgen finns bara en vig och den spirras av en
stor jarnbeslagen port av jarnek. Porten dr svart i firgen
da den varje ar smorjs in med en brandsdker tjara fran
Reijdunskogen. Nattetid ar porten alltid stingd och man
kan da bara ta sig in via den lilla dérren som finns i den
vanstra porten. I tider av oro kan dven ett tungt jarngall-
er fillas ner som effektivt sparra av ingangen. Den lilla
vagen som leder upp till porten ér stenlagd och skéts om
efter konstens alla regler.

2. DET YTTRE PORTHUSET

Det storsta tornet i Tisklaborgen ar det maktiga yttre
porthuset. Har finns det alltid minst ett dussin spjuthird-
er som ser till att alla besokare registrerar sig hos port-
skrivaren och att ingen smiter in oanmild. I porthuset
finns det flera trappor som leder upp till hogre nivaer
varifrin man kan na till murkrénet som gar runt hela
den yttre borgmuren. Runt kronet patrullerar det alltid
vakter som har en harlig utsikt 6ver staden och vidderna
bortom den.

3. DE YTTRE TORNEN

De yttre tornen ar fyra till antalet och de anvands framst
som utkiksplatser och forsvarsplattformer mot yttre
fiender. Pa taket av varje torn finns en katapult som
kan slunga tunga stenar langt utanfor stadens granser.
Det star alltid en spjuthird pa vakt i varje torn medan
en forstarkning p4 tre vilar i rummet under taket. Dess-
utom patrullerar ytterligare vakter murkrénet runt.

4. DEN YTTRE BORGGARDEN

Innanfor den yttre borgmuren finns den stora yttre borg-
garden som 16per runt den inre borgen. Har ar det dagtid
mycket liv och rorelse eftersom man maéste gi runt hela
den inre borgen for att komma till det inre porthuset.
Manga pigor och dringar skéter om djur pa borggarden
och det finare tjdnstefolket l6per fram och tillbaka med
utrustning, mat och dryck som hamtas fran de yttre for-
raden. Det luktar ganska illa kring den yttre borggarden
eftersom man haller sig med levande djur i smé hagar
och inhégnader.

5. HIRDKASERN

Direkt till vinster nar man kommer in pa den yttre borg-
garden finns vaktkasernen. Ett bastant trevaningshus dér
huvuddelen av spjuthirden haller till. De tva 6versta van-
ingarna bestéar bara av sovrum och nir vil ett skift stiger
upp hoppar ett annat in i den redan uppvirmda singen.
I den nedersta vaningen finns vaktkasernens egna skank-
rum och séllskapsrum. Det ar tillitet for vakterna att ta
sig ndgot starkande att dricka vilken tid pa dygnet som
helst men de far inte vara fulla nar det dags att tjanst-
gora. De som bryter mot detta forbud i fredstid far
tillbringa tre dagar i kasernkallaren med endast vatten
och osyrat brod som fédoamne. I krigstid hings man pa

borggarden.

6. BADHUS

Eftersom tisklan dr en forfinad person som kraver ren-
lighet och elegans slapps inte vilken oborstad och lurvig
person som helst in i hennes narhet. De som inte skoter
sin hygien pa ett tillfredsstallande satt skickas till detta
badhus for tvagning och borstning medan kliderna
skickas till borgens tvittinrattning. I badhuset finns
férutom varmt och kallt vatten dven ndgon som kallas
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for tval, en nymodighet fran Viranne som far en att lukta
som en blomstering. Dessutom finns det en méngd olika
oljor att smorja in sig med och benkammar att lana for
att kamma bort de storsta 10ssen fran huvudet.

7. STALL

I stallet finns det spiltor for ett trettiotal histar. Forut-
om tisklans tre personliga héstar finns dven héstar som
tillhor hirdhersirerna, livgardet, olika ryttarbud och fina

L)
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gaster i stallet. Manga av histarna ar magnifika djur som
slakten Beromydr med god fortjanst salt till tisklan och
hennes narmaste. Nagot som vickt bade uppskattning
och hat bland de andra atterna.

8. DET INRE PORTHUSET

Det inre porthuset paminner i mangt och mycket om
det yttre fast det dr mindre. Aven hir vaktar ett dussin
spjuthirder och man far avge sitt drende till portherren
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som direfter ber gdsterna att lamna sina vapen i porthu-
set. Bara de allra ddlaste i landet slipper att limna ifran
sig sina vapen och i dessa forridiska tider slipper inte ens
de undan. Om oroligheter skulle bryta ut i porthuset kan
man genom att ringa i en ringklocka snabbt tillkalla en
forstarkning pa tva dussin vakter.

9. DE INRE TORNEN

De inre tornen ér tre till antalet, fyra om man raknar
med tisklans torn. Dessa torn ar betydligt hogre &n de
yttre och man kan se langvéga fran de till synes svind-
lande héjderna pa taket. Det ar dock sillan som nagon
besoker dessa hojder da spaningsuppgiften ar nedflyttat
till de yttre tornen. Pa varje tak finns det en ballista som
kan slunga ivag ett spjut hela 600 meter om de spanns till
den yttersta gransen.

10. DEN INRE BORGGARDEN

Den inre borggirden bestir av en ljuvlig tradgard dar
trad, buskar och blommor fran nir och fjarran skots
om av en tradgirdsmastare med sirdeles grona fingrar.
Hela borggarden ér indrinkt i doften av rosor och bara
tisklan och hennes gister har tillatelse att beséka den.
Runt en liten bassdng i mitten av tridgarden star tva
vackra stenbankar som ér skinkta till Runvjiiks harskar-
inna av dvirgarna i Tvologoya som ett tecken pa respekt
och hopp om samforstand mellan de bada raserna. Har
brukar tisklan sitta ensam for sig sjalv nir hon vill samla
tankarna och komma till beslut i svara fragor.

11. TRONSALEN

I en valdig stensal har tisklan sin tronsal, sju man hég
pa hojden och ett stenkast pd lingden. Lings med lang-
vaggarna Ioper stenpelare som uppe i taket dvergar till
stenvalv och mellan dem star vackra stenstatyer som
avbildar olika martyrer och dnglar inom nidendomen. I
taket hanger fem enorma jarnkronor med ett tjog ljus i
som under den morka delen av dygnet sprider ett varmt
ljus i salen. Facklor finns annars lings med viggpelarna
och langst framme vid tronen. P4 dagtid kommer ljus in
genom de smala bagskyttegluggarna som léper genom
salen lings med balkongen som foljer salens viggar.

Tronsalen dr mycket vilbevakad och besckare slapps
bara in om de har fatt tillstind av tisklans kammarherre
Godurond. I regel slapper han bara in godar och lyd-
godar dven om man kan se en och annan tempelherre,
rortviktare, handelsfurste och omsjungen hjélte. Salen
vaktas alltid av minst 4tta bagskyttar (fyra pa var sin
balkong) och tva kronspjutbarare vid tronsalens port.
Dessa lamnar aldrig salen och skulle borgen beldgras
kommer tisklan att ta sig hit med sin livhird.

Lingst bort i salen har tisklan sin tron. Det ar en val-
dig sak som reser sig 6ver allt annat i salen, nistan en
halv manshéjd upp. Den ar satt pd en atta nivaer hog
stentrappa, vars trappsteg ar tackta av pélsar och vackra

mattor. Tronen sjilv dr bade silver- och guldornament-
erad, armstoden portrittrerar griphuvuden som tittar
fram och ryggtavlan bestar av tva stegrande drakar som
mots, ocksé de vackert ornamenterade. Sitsen pa tronen
ar stoppad av skona dunbolster och tickt av svartvit-
prickig hermelinpdls. P4 trappans bada sidor ligger gavor
fran fraimmande hirskare, sdsom vackra vinkrus, skoldar
fran godar som svurit henne trohet och mycket annat.

Tisklan ar sallan sjélv i tronsalen dven om mycket av
rikets hovliv dger rum i denna vildiga sal. De gdnger hon
ar i salen sitter hon i regel pa sin tron och invintar vik-
tiga besok eller utropar viktiga ting. Annars haller hon
sig borta fran tronsalen och befinner sig istallet i rads-
kammaren, tridgirden eller i sitt egna torn. Hon ar
alltid atfoljd av minst tvé fottjanare och sex krigare fran
livhirden.

12. RADSKAMMAREN

Langst inne i den inre borgen har tisklan sin radskam-
mare. Det ar hir hon tillsammans med sitt rad beslutar
omalltom ror riket. Alltiradskammaren kretsar kring ett
mycket stort radslagsbord, uthugget ur ett enormt stycke
gré sten. Det vildiga bordet dr en gammal ostrosedsre-
lik vars ursprungliga syfte idag har glomts bort. Runt
bordet star det nio vackra trastolar som i det narmaste
kan liknas vid mindre troner och lings med den omgiv-
ande stenviggen star mingder med skrivpulpeter och
sittplatser. P4 ena kortsidan star tisklans egna tron, en
stor och enormt vacker stentron som kraver en skara
man for att flytta.

Det gamla stenbordet som tisklan har i sin radslags-
kammare ruvar pa en rad hemligheter. For det forsta sa
berittar den pa fornrona i en massa slingrande runor-
mar hur lairderna gémde flera gamla fortrollade féremal
fran Gaves prister ndr de kom for forsta gingen till Run-
vjiik. Annu har ingen uppmirksammat detta men flera
av skatterna kan fortfarande ligger kvar dir de gémdes.
For det andra berattar den ett kvade pa forneika som
avsléjar var trollkarlen Ere ar begraven. Det ar dock inte
meningen att rollpersonerna ska fa reda pa var trollkarl-
en Ere dr begraven genom stenbordet. Denna lésning
bor bara anvindas om rollpersonerna misslyckas med
att befria Reithwyr fran arkerna och dventyret kor fast.
Skulle rollpersonerna dnda i ett tidigt skede forsoka tyda
stenbordets runor si har bordet fatt en skada som gor
att ordet Gildamor inte gar att ldsa. Vid detta utfall far
rollpersonerna dnda en liten ledtrad eftersom att det star
att trollkarlen r begraven i skog som rimmar pa ordet
bror. Lurigt men inte oméiligt att lista ut.

Det ir i radskammarnen som tisklan tillbringar storre
delen av sin tid. Antingen sitter hon i mote med riksra-
det som bestar av rikets godar, marsken och nagra hogt
uppsatta personer inom nidendomen eller si tar hon
hand om drenden av mindre dignitet som inte kan lim-
nas over till passande riksrad. Nar dessa tvd sysslor inte
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upptar tisklans liv umgéds hon med en mindre del avhovet

som bestér av arvslosa godebarn, hjéltar och fjarran san-
debud. Dessa sammankomster halls antingen i rddskam-
maren eller i den inre borggarden. Ibland bjuder hon
sirskilda gaster till tisklatornet for mer privata moéten.

13. BORGEKEKYRKAN

Sedan tiden for tisklans styre har en stor sali Tisklaborgen
omvandlats till en nidendomsk borgekekyrkan. Att den-
na sal en gang i tiden var plats for vapentrining finns det
inte manga tecken kvar pa férutom en valdig tvahandsyxa
som sitter fast itaket. Det sigs att Evrin Skifelmakt hade
kastat upp denna yxa for att visa att han var den ende i
landet som var formogen denna bedrift. Ingen har sedan
den dagen vagat ta ner yxan som nu hinger den kvar i

STENBORDETS KVADE (FORNEIKA)

Den larde som kan lasa forneika kan om denne far tid lasa
féljande kvade fran stenbordet:

Det var en gang en méktig man
som levde i ett vacker land

i hans hjarta elden brann

vitner han tédmjde med sin hand

Han vandrade i skogar gréna
han spelade pa en lergbk bla
hans visor var alltid skéna

de élskades av stora och sma

Han spred sin godhet var han gick
han tog de svaga i sin famn
manga grymma fiender han fick
Ere var den godes namn

Trollkungarnas grénslésa hunger
fick dem att gora ett dad

sa ont att ingen dem besjunger
eller vill visa dem nagon nad

Hramgrytes och Gyldhungrs grater
i evighet ska de vakta

inget kan ge dem friheten ater
tiden gar nu mycket sakta

Alferna tog hans nakna kropp
de sérjde honom som en bror
i skogen finns det &nnu hopp
hans kropp vilar i Gildamor

Allt som &terstar &dr en drém
kanske finns han dnnu kvar
ndgonstans i tidens strém

blunda och du kanske far ett svar

taket som en paminnelse om de grymma tider som en
ging drabbade landet. Salen paminner annars om tron-
salen i storlek och form med sina pelare och statyer. Den
stora skillnaden ar att vildiga gobelanger med religiosa
motiv hinger efter viggarna och att att en mangd bénkar
ar placerade i langa rader fram till ett hogaltare. Bakom
hogaltaret finns en enorm skulptur forestillande Gave
fastnitad pa den svarta eken. Varje dag halls en mindre
massa efter middagstid i borgekekyrkan och en ging i
veckan dr det hdgmassa da alla med frélseblod i borgen
forvantas narvara.

14. TISKLANS TORN

Det hogsta tornet i borgen kallas for tisklans torn eller
tisklatornet eftersom det innehaller tisklans privata
bostad. Langst ner i tornet har livhirden sitt vaktrum
och man maste passera detta for att sig till tisklan fyra
egna vaningar som innehaller en méngd rum. Har finns
ett personligt bibliotek och en skrivsal, har finns ett rum
for teater och upptradanden, har finns det ett rum for
alla tisklan klader och en valbevakad skattkammare med
alla hennes kronjuveler. Dessutom har hon ett vackert
sovrum och en spartansk matsal for privata tillstallnin-
gar. Overst pa tornet vajar riksbaneret som ett tecken pa
tisklan lever och att allt ar val i riket.

SLP: Tisklaborgens spjuthird, kronspjutsbirare,
bagskyttar, se sid. 151.
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5. RAVSPEL

Kapitel 5 ar dventyrets mest kravande kapitel och for
att fa ut det mesta dr det viktigt att spelledaren har
last igenom appendix 1 och forstar hur landet Runvjiik
fungerar, vilka som ar de miktigaste dtterna och varfor
prastkungen agerar som han gor. Rollpersonerna kom-
mer i denna del av dventyret att dras in i det ravspel om
makten som pagar i Runvjiik, och dven om de inte kan
gora speciellt mycket for att paverka utgdngen kan deras
handlingar paskynda eller fordrdja det oundvikliga.

Detar beraknatatt rollpersonernakommer att befinna
sig i Hriesij i ungefir fyra veckor innan prastkungens har
anlinder och borjar beldgra staden. Under denna tid lur-
as rollpersonerna att ga i tisklans tjanst, de kontaktas av
yggviktarna (se kapitel 6) och de befriar siaren Reithwyr
(se kapitel 7). Det ar darfor viktigt att spelledaren ser till
att folja den tankta tidslinjen ndgorlunda. Rollperson-
erna fir inte bli klara i staden for tidigt eller for sent. I
varsta fall far spelledaren anpassa tidslinjen efter sin
spelgrupps forutsattningar si att nér rollpersonerna ar
redo att lamna staden anldnder prastkungens héar och
forhindrar det.

MAKTKAMPENS FORLOPP

I kapitlet finns det sex faktarutor som benimns Makt-
kampen 1-6 och har en bla botten och ram. Dessa rutor
beskriver vad som hiander i landet samtidigt som roll-
personerna dventyrar i Hriesij. Rollpersonerna kan inte
péaverka det som star i maktkampen utan rutorna ar till
for att spelledaren ska veta var prastkungens hir befinner

sig och hur huvudstaden reagerar pa det som hinder.

R IR 5
AT
i _I_‘jl:l

Spelledaren bor genom appendix 1 vil kdnna till Runvji-
iks bakgrund och de konflikter som rader och som utgdr
grunden for det inbérdeskrig som ar pa vig att blomma
ut. Utnyttjat pa ritt sitt kan kapitlet utvecklas till ett
langdraget intrigrollspelande dir rollpersonerna hela
tiden kastas mellan hopp och fortvivlan

Genom att gora egna anteckningar och forbereda
sig vél kan spelledaren maximera chanserna for att
spelmétet ska bli lyckat och spelarna riktigt kdanner hur
deras rollpersonerna har hamnat mitt i ett getingbo av
intriger och ond brad dod.

I varje maktkampsruta presenteras dven nagra fa kor-
ta hindelser som kan inspirera spelledaren till hindelser
som kan intriffa om rollpersonerna inte ar tillrackligt
aktiva. Dessa hindelser maste inte intraffa utan ska ses
som inspiration eller méjliga skeenden.

MAKTKAMPEN | KORTHET

Under nastan 20 ar har konflikten mellan tisklan och
prastkungen hardnat. Mest pd grund av att prastkungen
inte anser att Eilin Narbonne 4r en virdig ledare och
inte rittroende nog for "hans" rike. Langt innan dven-
tyret borjar har stora ting satts i rorelse. Prastkungen har
beslutat sig for att paborja sitt hartdg mot Hriesij for att
befria riket fran den svaga harskarinnan. Med gnistan
(se nedan) antiands en renande eld som kommer att ska-
ka Runvjiik i grunden. I stérsta hemlighet har prastkun-
gen lyckats hitta en allierad bland tisklans trogna och vid
ratt tidpunkt kommer ett forraderi att ske som om ingen
hindrar det kommer att sitta tisklan i en dédlig knipa.
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KAPITLETS OLIKA DELMOMENT

Syftet med rollpersonernas besok i Hriesij ar att traffa
tisklan for att hon enligt uppgift ska veta var trollkarlen
Ere ar begraven. Men bara att f3 till ett mote med tisklan
ar svérare 4n rollpersonerna kan ana. Att de dessutom
blir grundligt lurade av harskarinnan och utslingda pa
gatan som uselt 16skepatrask kommer ocksd som en stor
skuffelse. Foljande delmoment bestar detta dramatiska
kapitel av.

A. Att begira audiens

Det forsta som rollpersonerna troligast gor nir de kom-
mer fram till Hriesij ar att soka audiens hos tisklan. De
far dock bara traffa hennes kammarherre och antingen
lyckas de 6vertyga denne och fir triffa tisklan eller sa
misslyckas de och far inte traffa henne.

B. Att vinna en godes tillit

Om rollpersonerna misslyckades hos kammarherren be-
hover de vinna en godes tillit. Med hjilp av Eindurwdarns
atteskold kan de f3 tilltrade till ndgon av godeslakterna.
Om de lyckas med godens uppdrag far de méta tisklan.

C. Ulvgryning

Om rollpersonerna misslyckats med att bade fa till ett
mote med tisklan samt att nastla sig in hos en gode for
att vinna dennes tillit finns denna handelse som en sista
utvag.

D. I tisklans hemliga tjanst

Rollpersonerna gar med pa att bli tisklans spioner och
blir inbjudna till ett godebrollopet som hennes betrodda
vanner.

E. Godebrollopet

Brollopet ger rollpersonerna mdjligheten att gora sig
vanner och fiender bland godedtterna samt mojligheten
att luska reda pa vilken étt som i det dolda motarbetar
tisklan.

F. Forridarens spar

Efter att ha lyckats néstla in sig i godeétternas olika hus
i Hriesij borjar rollpersonerna leta efter ledtradar som
kan avsloja forradaren som tisklan vill fa tag pa. Delmo-
mentet avslutas med jakten pa forridaren under den sa
kallade nattmarknaden som dger rum i staden. Dessutom
kan rollpersonerna bli involverade i det hemliga forraderi
som prastkungen har initierat med en av godedtterna.

G. Ater hos tisklan

Rollpersonerna far en kalldusch d& de far reda p4 att
tisklan inte kan hjilpa dem. Det visar sig att harskarin-
nan bara har utnyttjat dem for sina egna syften. Roll-
personerna slings ut ur borgen under ett regnovader och
hamnar pa ett viardshus dér de far sitta och deppa.

INFORMATION TILL SPELLEDAREN

| flera situationer i de olika delmomenten far rollpersonerna maj-
lighet att anvanda sig av fardigheter som Tala Rona, Kulturkanne-
dom och Underhallning. Det ar da inte meningen att rollpersoner-
na ska sla ett tarningsslag och sedan bara lyckas. Spelarna maste
exempelvis komma pa lampliga hjaltedad att beratta om nar de
talar med ostrosedstroende som de forséker vinna till sin sida. Gott
rollspelande ska belénas med en bonus mellan +1 och +3.

Som spelledare far du garna beratta detta for spelarna sa att de
blir extra motiverade att férsoka rollspela situationen istéllet for att
bara sla ett fardighetsslag. Vad som ocksa ar viktigt att tanka pa
ar att godar och andra &adlingar egentligen bara umgas med andra
av samma rang och darfor krévs det lite extra stil och finess for att
vinna deras intresse. Vanligt l6skefolk har inte mycket att hamta
hos de adla om de inte har nagot osedvanligt att fortalja.

|
A. ATT BEGARA AUDIENS

Efter att rollpersonerna anlant till Hriesij kan de forsoka
begira foretride hos tisklan. Detta dr den enda végen till
trollkarlen Eres gravplats enligt Onegin men det kommer
visa sig vara svirare att fa triffa harskarinnan dn vad de
trott. Med Eindurwdarn skold, ryttarbudet skriftrullar
och eskorterandet av Vehrona fran Agi kan rollperson-
erna om de spelar sina kort ritt fd audiens hos tisklan.

Tisklan dr mycket folkskygg, speciellt efter den senaste
tidens mordforsék och dr darfor djupt oroad for vad som
ska komma att ske med hennes rike och henne tron.
Med allt som hiant i riket de senaste manaderna (och
aren) har situationen gradvis forvarrats till den grad att
inbérdeskrig haller pa att bryta ut, en harskares virsta
mardrom.

Inne i Tisklaborgen rader febril aktivitet &ven om den
inte syns utat speciellt mycket. Tisklans administration
haller informationen som samlas in fran kunskapare och
budbarare hemlig sd att ingen onddig oro ska uppsta.

VID TISKLABORGENS PORTAR

Nar rollpersonerna forst nar borgens yttre portar mots
de forst av en dryg skara spjuthirder som bemannar
porthuset som ber dem stanna och fragar deras drende.
Nir rollpersonerna ber att fa traffa tisklan (om de inte
ar kanda hjaltar eller runvjiikiska adlingar) sa skratt-
ar de hanfullt och fragar om de verkligen trodde rikets
hérskarinna skulle ha tid med dem. Om de star pa sig
och antingen argumenterar eller visar upp nagra bevis
(lydgodeskolden eller skriftrullar) pa att de faktiskt har
nagot viktigt att siga fnyser de 4t dem och ber dem vinta
utanfor porten. Efter en stund kommer portskrivaren
(en lard ambetsman som noterar alla som passerar eller
begar tilltrade till borgen samt deras drende) som trétt
tar emot deras arende.

Tillsammans med tva ur spjuthirden far de féljamed in
iettav porthusets rum, dir de far vanta medan portskriv-
aren nedprantar deras drende. Rummet dr ett skrivrum
fyllt av kistor, skriftrullar och bocker. I dess mitt star en
skrivpulpet som dmbetsmannen arbetar vid och bitrdds
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allt eftersom av sina tva larlingar. Det tar runt en timme
och darefter fir de félja med en borgtjanare tillsammans
med tre av spjuthirdarna ut pa garden bakom, in genom
ytterligare en port i borgen och vidare i en lang stenkor-
ridor. De stannar vid ingdngen till en stensal utan dorr,
som har tre trappor som leder upp i borgen. Stensalen ar
bevakad av nio vakter bevipnade med svird och skéld,
tre vid varje trappfot, och blir tillsagda att vinta dar.

"Det kan ta tid, dr jag ridd,” utstoter borgtjanaren in-
nan han och de tvéa spjuthirderna limnar dem i sten-
salen. Efter en lang eldsvakt (runt fyra timmar) kommer
en tjanare ner till stensalen och kallar upp dem till kam-
marherren.

GODUROND - TISKLANS KAMMARHERRE

Narmast sig har tisklan sin kammarherre och sina liv-
tjanare. Kammarherren Godurond ar en figur som foljt
med henne sedan barnsben och dr en slipad och kunnig
administrator och hovherre i 0vre sextiodrsildern.

Han ér virann men f6dd och uppvuxen i en runvjiik-
isk godeatt d& hans mor blev ingift i sin ungdom. Med en
egen ldrare och tillgang till lashallar och skriftsalar blev
han snabbt en lird att rikna med. D3 tisklan aterfick
makten i sina tondr var han redan en av hennes livtjan-
are men fick méjligheten att kliva upp som kammarherre
da den foregdende kallades hem till Viranne av Ovus.

Godurond har sedan dess sett sin roll som tisklans nar-
maste tjanare som ett kall hogre 4n sin tro pa Gave vilket
inte betyder lite. Han ar lyhord och i grunden en lyssnare
och iakttagare vilket underlattat mycket f6r henne dven
om hon inte alltid lagt mérke till hans finkédnslighet och
pigga sinne.

Godurond styr hovets drift och tisklans vardag med
jarnhand och f4 undantag gors dver huvudtaget. Han har
dels insyn och kontroll 6ver hennes nirmaste livhird,
men ocksd befogenheter dver hennes borgmastare och
skattmiéstare och alla andra de dmbetsman som tjédnar
under henne. Kort sagt kan man siga att han ser till att

MAKTKAMPEN 1 - GNISTAN

TIDPUNKT: Strax efter att rollpersonerna anlander till Hriesij.

Prastkungen Inthéin har under lang tid planerat ett blodstag mot
Hriesij som skall befria Runvjiik fran den orattmatiga tisklan. Alla
delar i hans plan &r pa plats utom tva, namligen det att han annu
inte blivit sa provocerad av tisklan att han kan utropa sina krigslag-
ar samt att den siare som férutspatt hans fall fortfarande gar fri.
Men tiden & kommen och han vill inte vanta langre.

Med ett val planerat drap pa Weroungarnas tre mest omsjungna
hersirer (iscensatt som ett dad av vildméan) kommer deras krigs-
styrka snabbt att bli sarbar. Weroungarna férbannar Simurg och sin
olycka och skickar en delegation ledd av goden Gavgard Weroungs
son, Bwerund Weroung, till Hriesij for att utreda vad som behéver
géras med vildménnen i norr. Bwerund &r ung men har av sin far
blivit hart skolad och ar trots godeatternas han en mycket kapabel
ung man. Senare kommer han att bli attens ledarfigur, i alla fall
tills inbordeskriget ar 6ver och hans drapta far gér en ovéantad (och
av manga pastadd trolldomsstérkt) aterkomst. Han &r svart skadad
men vid liv.

Prastkungen sitter i sin vita sal i Ghavelid och ar svart plagad av
beslutsangest och mérka tankar, till stor del pa grund av att den
mytomspunne siarpojken fortfarande ar pa fri fot. | radsla for att
lata dennes profetior ska ga i uppfyllelse avvaktar han sina planer
och beordrar nagra nidrannsakare att i dolda skuggor finna siaren
och drapa denne. Fast dvertygad om att de ska lyckas ger han dem
forsprang innan han simulerar ett 6verfall fran Weroungarna pa sitt
land, s& att han rattfardigt kan "forsvara" sig och sla tillbaka. Efter
den val berdknade forspranget utropar han sitt blodstag mot Hriesij
och tisklan och tagar séderut mot de falska hundarna som i hans
ogon regerar riket med falsk tro.

Gnistan resulterar i att alla godeétter rustar sig for strid och
skickar utsénda till tisklan for att radgéra. Deras trupper kommer
inte till Hriesij forrén senare, precis innan beldgringen borjar.

| ett senare skede nar Inthéins nykonverterade vildmannahér
som under rorthéinern Sirolond, Weroungarnas land och férsatter
det i totalt kaos (se Maktkampen 4 - Weroungarnas niding). Fa
gardsfolk undkommer den slakt eller tvangsrekrytering som foljer i
prastkungens spar och av de fa som lyckas fly nar bara en handfull
Hriesij vilket ar for fa for att deras nyheter skall bli annat an rykten
pa gatorna i huvudstaden.

MINDRE HANDELSER:

e SMEDJANS FEBRILA AKTIVITET

Det ar sent pa kvéllen nar rollpersonerna passerar en smedja dar
man febrilt arbetar vid de heta eldarna med vapen, skdldar och
rustningsdetaljer. Smeden gar omkring och domderar bland sina
larlingar och ord som "Det &r battre att svettas i fred an att bldda
i krig" kan horas yttras. Alla smeder i Hriesij har fatt en hemlig
order av tisklan att snabbt bdrja massproducera nya vapen for att
inbordeskriget &r annalkande. Saledes ar smederna nagra av de
férsta bland civilbefolkningen som fatt veta att kriget nu &r nara,
de har dock fatt stranga order att inte yppa denna hemlighet for
nagon.

o JARTECKNET

Rollpersonerna befinner sig pa nagot torg nar ett sus plotsligt gar
genom folkmassan. Manga pekar mot himlen och ett oroligt mum-
mel kan horas. Tittar rollpersonerna upp kan de se den sallsynta
roda Edrastranan flyga i formation. Att tranan s tidigt pa aret ater-
vander soderut till sina hackningsplatser pa 6n Edras ses som ett
sakert jartecken om att onda tider ar att vanta. Efter att Edrastran-
orna flygit férbi staden barjar vilda diskussioner mellan stadsborna
om vilken olycka som tranorna forutspar.

tisklans befallningar blir genomforda och att de som an-
svarar for olika ambeten och varv utfor det som kravs for
att uppftylla dessa. En del godar och ddlingar tycker att
Godurond tycker sig vara férmer dn andra och att han
tar sig vildigt stora friheter. Fler 4n en ging har de férsokt
sitta honom pa plats genom syrliga kommentarer savil
som genom hot. Kammarherren stir dock rakryggad och
vet att han sitter siker sa linge tisklan dr n6jd.
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MOTE MED KAMMARHERREN

Tjanaren visar rollpersonerna upp for en trappa och de
bjuds in till kammarherrens métesrum, en mindre rund
stensal med balkong ut mot innergarden. Fyra vakter
finns i rummet som alla ar tungt rustade och bevapnade
med skold och svard.

Godurond halsar kort, verkar stressad, ar inte sar-
skilt trevlig och ldser pa pergamentet som portskriva-
ren noterade deras drende pa. Om rollpersonerna inte
har tagit upp med portskrivaren att de eftersoker Eres
grav vill han veta varfor de vill tréffa tisklan. Det ricker
inte med att ha ryttarbudets skriftrullar, lydgodeskélden
eller ha eskorterat Vehrona fran Agi. Kammarherren vill
bestamt veta anledningen till varfor de ar dar.

& Om rollpersonerna ljuger for Godurond forsoker han
att genomskdda 16gnen. Om han lyckas kommer roll-
personerna att bli avvisade och kammarherren vigrar
att ta emot dem igen.

& Om rollpersonerna uppger en halvsanning som att
de dr utsinda av en dvirgkung (de maste kunna bevisa
detta) noterar Godurond det utan att géra min.

& Om rollpersonerna ddremot berittar sanningen lyfter
Godurond nyfiket pd ena dgonbrynet varefter han
noterar det i pergamentet.

Om rollpersonerna skoter motet med kammarherren
med fingerkdnsla kan de fa traffa tisklan. Det kommer
dock inte att ske inom de tva ndrmsta dagarna eftersom
tisklan har fullt upp. Detta séger inte Godurond rakt ut
utan det dr information som rollpersonerna far rollspela
sig till. Beroende pa hur manga favorer rollpersonerna
har fatt med sig under farden fran Svartliden (se nedan)
far de olika manga slag att lyckas.

SLP: Godurond, se sid. 151.

T

ATT SMORJA KAMMARHERREN

For att fa audiens hos tisklan maste rollpersonerna forst
smorja Godurond pa ritt sitt. Det giller att tilltala kam-
marherren hévligt och att folja den etikett som gller vid
det runvijiikiska hovet. For att avgora om rollpersonerna
lyckas ska ett slag for fardigheten Tala Rona (fordjupnin-
gen Silvertunga ger +3) samt Skotsel (stad) slas. Lyckas
bada slagen har rollpersonerna en bonus pa +1 pa kom-
mande fardighetsslag och misslyckas bada slagen har de
en modifikation pa -1.

Men det giller inte bara att anvanda ritt vokabular
och forstd de nyanser i kammarherrens vardag som gor
om rollpersonerna far tréffa tisklan. De maste ocksa ha
négon sorts favor, helst flera, for att Godurond ska tycka

att de ska fa traffa tisklan. For varje favor ska rollperson-
erna argumentera till varfor de ska fa traffa tisklan samt
sla ett favorslag.

Favor 1 - Ryttarbudets skriftrullar

Om rollpersonerna ér i besittning av ryttarbudet Marik
Fridefing skriftrullar sa kan de anvinda dessa for att visa
sina palitlighet.

Favorslag: Skotsel (krig).

Favor 2 - Eindurwdarns skold

Om rollpersonerna ir i besittning av Eindurwdarns skold
kan de visa upp den for kammarherren och beritta om
hur de besegrade lindormen.

Favorslag: Kulturkannedom (mittland).

Favor 3 - Eindurwdarns skold

Om rollpersonerna eskorterade Vehrona fran Agi s har
kammarherren redan hort denna historia och forstar att
det var rollpersonerna som hjilpte en av nidendomens
trogna att sdkert ta sig till huvudstaden.

Favorslag: Religion (nidendomen).

Som mest kan rollpersonerna sla tre favorslag (glom inte
eventuell modifikation enligt ovan) och de maste lyckas
med minst ett slag for att fa till ett méte med tisklan. Ju
fler lyckade slag, desto kortare vintetid innan motet. Ett
framgangsrikt favorslag gor att rollpersonerna far tréffa
tisklan om sex dagar, tvé lyckade slag 4 dagar och tre lyck-
ade slag om tva dagar (fér motet med tisklan se delmo-
ment D. I tisklans hemliga tjanst).

Godurond kommer att forsoka overtala rollperson-
erna att lamna ryttarbudet skriftrullar till honom eft-
ersom de tillhor rikets hirskarinna. Om rollpersonerna
vagrar hotar han med att slinga dem i fingelsehalan. Har
rollpersonerna inte tagit med sig skriftrullarna kan de
forsoka vianda pa steken och hota med att branna dem
om de inte far triffa tisklan. Att utpressa kammarherren
pa detta sitt kan gora att de far traffa tisklan men efterat
ligger de pyrt till. Exakt vilka konsekvenser detta alter-
nativ utmynnar i far spelledaren sjilv bestimma. Tisklan
ser dock inte latt pa att ndgon forsoker utpressa hennes
ambetsmin och hotar med att forstéra hennes egendom.

SPJUTHIRDEN GWERDA FINGWE

En av vakterna i kammarherrens motesrum ar Gwerda
Fingwe. Hon tillhér den hemliga yggvaktarfalangen som
finns i staden. P4 yggviktarnas végnar agerar hon som
6ron och 6gon i Tisklaborgen och rapporterar allt av
vikt till yggviktarna. Namner rollpersonerna nagot om
trollkarlen Eres grav, en magisk lergdk eller nagot annat
som har med trolldom, fjoltroll eller vitner att gora
kommer Gwerda att fora denna information vidare till
yggviktarna. P4 detta sitt far falangen upp 6gonen for
rollpersonerna.
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KLOSTERTJANARNA

Oavsett om rollpersonerna lyckades fa audiens hos tis-
Idan eller inte sa blir Godurond misstinksam. Speciellt
om rollpersonerna talar om trolldom och magiska fore-
mal. Efter motet rapporterar han rollpersonernas for-
fragan till tempelmodern Luigna i Sangrneist. I samrad
med rortvaktaren Oynbrege kommer hon att sitta tva
stycken forkladda klostertjanare pa att forfolja rollper-
sonerna under de tre ndrmsta dygnen for att avgéra om
de utgor nagot hot mot tisklan eller nidendomen. Klost-
ertjanarna héller sig pa langt avstind fran rollperson-
erna och det enda de gor ér att iaktta vad de gor. Om
de konfronteras kommer de att forsoka fly. De vet heller
ingenting om varfor de dvervakar rollpersonerna. Bara
att de ska rapportera till Luigna eller Oynbrege om de-
ras forehavanden. Att leta efter trollkarlars krypta i ett
nidendomstroende land dr minst sagt en finkénslig sak.

ATT INTE FA AUDIENS

Misslyckas rollpersonerna med alla favorslagen nekas de
audiens hos tisklan av kammarherren. Hotar rollperson-
erna Godurond eller om det skulle bli valdsamt tvekar
vakterna inte en sekund pa att gripa in och att anvinda
dodligt vald om sa krévs.

Efter att rollpersonerna har blivit eskorterade ut ur
Tisklaborgen maste de komma pa ett annat sitt att traf-
fa tisklan. Funderar de pa att gora ett intrang i borgen
bor spelledaren styra spelarna i en annan riktning och
beskriva Tisklaborgen som ointaglig. Ett ogenomtankt
forsok att sig in i borgen bor straffas hart.

Rollpersonerna bor antingen sjilva komma p4 eller bli
tipsade av lamplig spelledarperson om att den basta alt-
ernativa vigen till att fa tréffa tisklan ar att gora sig vin
med ndgon miktig gode. Denna vig bor ta lite lingre tid
men bor inte vara omojlighet.

INFORMATION TILL SPELLEDAREN

Delmoment B intraffar bara om rollpersonerna misslyckas med att
fa till ett moéte med tisklan genom kammareherren Godurond. Om
de lyckas fa audiens hos tisklan ga direkt till delmoment D - |
tisklans hemliga tjanst.

B. ATT VINNA EN GODES TILLIT

Nar vil rollpersonerna har kommit till insikten att de
behoéver vinna en godes vinskap, sd att denne genom sin
makt kan se till att de far audiens hos tisklan, maste de
forst finna en lamplig 4tt som de kan néstla sig in oss.
Forutom den styrande tiskladtten finns det tvd sorters
atter med makt i Runvijiik. Det ar godeitterna och lyd-
godeitterna. I landet finns det tre godedtter som alla har
hus i Hriesij som rollpersonerna kan besdka. Atterna och
deras godar dr; Eldtanne med goden Brahamer Eldtanne,
Hravelsfest med godan Miriutha Hravelsfest och Wero-

MAKTKAMPEN 2 - OROANDE BUD KOMMER TILL HRIESI

TIDPUNKT: 3-5 dagar efter att rollpersonerna kommer till Hriesij.

Nagon gang efter att Weroungarna blivit anfallna och flera i atten
tillsammans med deras harférare blivit drapta har de forsta flyk-
tingarna fran deras marker bérjat anlanda till Hriesij. Tiggare och
hungriga barn syns éverallt och matférrad lansas trots tisklans
hardare tag mot missdadare. Ett ovader drar in fran vast och har
gjort Hriesij bade elandigt och ogastvanligt. Samtidigt som rykten
bérjar florera pa vardshus och torg om hur prastkungen kommer
ta sig vidare osterut rider en budbarare i full fart in genom stads-
portarna. Han rider upp langs med huvudgatan som leder till Sten-
torget och vidare upp till Tisklaborgens yttre portar. Budbéararen
forsvinner sedan in efter att ha visat sig for vakterna vem han ar.
Pa vagen genom staden rider budbéraren ner flertalet stadsbor som
inte hinner undan och ett fruktstand pa torget vars agare skriker
okvadesord efter ryttaren.

Det ar en av Hravelsfestarnas budryttare som ridit for allt vad
han varit vard. Han kommer fran en handelsstation som atten upp-
rattat for att handla med Urkons klanfolk. Budryttaren har blivit
sarad av révare pa vagen men har dnda lyckats ta sig genom det
orosdrabbade landet for att gora sin tiskla ratt. Han berattar bakom
lykta dorrar att klanfolken slutit en vapenvila med prastkungen och
kommer att halla sig tillbaka om ett inb6rdeskrig skulle uppsta.
Detta ar en avledande mandéver fran Miruitha Hravelsfest som under
flera ars tid anklagats for att sjalv ha svurit en ed med prastkungen.
Att skylla pa klanfolken och att detta skulle vara en "nyhet" har hon
raknat med skall ta de misstanksamma blickarna fran hennes egna
godeatt.

Ryktet om klanfolken sprider sig snabbt, precis som Miruitha
har planerat, och snart ar det ett av de stora samtalséamnen i sta-
den. Detta far flera olika konsekvenser; en del packar sina karaste
agodelar och ger sig av mot vast och 6st, andra spenderar sitt guld
for att fylla pa sina forrad och for att gora sig sakra, med vapen,
rustningar, mat, dryck och manskap. Det rader redan en viss fattig-
dom i staden och for manga star svalten nu for dorren. Detta ska-
par en kortvarig handelsrush hos képman och manglare tills varor
och arbetskraft tar slut, vilket gor situationen annu svarare. Under
belagringen blir tillstandet kritiskt och blir en av de faktorerna som
kommer leda till desperata beslut. Mer om detta senare.

Godeatterna drar éronen at sig och gor allt sin manskap alert och
vapenbarande. Rikare handelsmén séker desperat efter hirdman
och &mbetsménnen drar sig allt mer tillbaka till sina familjer i
deras kammare i Tisklaborgen.

MINDRE HANDELSER:

o WEROUNGARNA TALAR TILL FOLKET

Pa ett torg har ett antal Weroungare samlats. En av deras hjaltar,
Brandheir Weroung, haller ett fangslande tal om hur prastkungen
hotar rikets harskarinna fran vast och vill rekrytera goda stridsman
till sina led.

¢ ETT PAR TIGGANDE FLICKOR

Tva lortiga flickor i i elvaarsaldern i bara trasor kommer tiggandes
till rollpersonerna. Om rollpersonerna slanger till dem ett mynt
berattar de att de sett en sarad godeyngling rida in genom stads-
porten med pilar i ryggen.

o EN MYSTISK MORK DIMMA

En kvall vid skymningen driver en mystisk dimma in 6éver staden.
Det borjar ryktas pa tavernorna att det &r onda andar fran norr som
vackts till liv av stadens ogudaktiga befolkning.

ung med goden Gavgard Weroung. Alla tre dr lampliga
kandidater for rollpersonerna.

Att vinna en godes tillit utgér en utmaning i sig. Det
finns manga vigar for rollpersonerna att vandra och
vilken som édr bast ar svart att siga. Man far dock inte
glémma att Runvijiik tillhér Mittland och dar uppskat-
tas berattarkonsten och hjaltemod. Det dr vanligt att folk
skryter om sina bedrifter och bravader. Modiga personer
och hjaltar halls hégre an manga andra och efter motet
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med lindormen s& har rollpersonerna i alla fall ndgot att
beratta. Har de dessutom fitt Eindurwdarns skold bor
denna fungera som portdppnare om inte rollpersonerna
helt misskoter situationen.

Exakt hur det gér till nar rollpersonerna hittar till en
godeitts hus och hur de tar sig in dr upp till spelledaren
att bestimma. Bra rollspelande och lyckade tirningsslag
for fardigheten Tala Rona bor ge onskat resultat. Ein-
durwdarns skold bor i de flesta sociala situationer ge en
bonus pa +3. Det ar hur som helst brukligt for frilset och
deras tjanare nir de befinner sig pa resande fot att be om
uppehille for en natt eller tva hos annat adelt folk. I ut-
byte berittar gisterna nyheter utifran och deras eventu-
ella hjéltemod och bragder. Detta ér ett koncept som alla
kanner till (dven rollpersonerna) och det bor utnyttjas
till fullo.

EN KVALL | OVERFLOD

Val hos nagon av de tre godefamiljerna i staden visas
rollpersonerna in i gastkamrarna dér de kan frascha upp
sig och kanske hinner de dven ta sig en liten tupplur in-
nan det ar dags for kvillens taffel (behovs det en karta
6ver huset sa finns det en for varje godehus lite lingre
fram i detta kapitel). Under taffeln bjuds det p4 mat och
dryck i furstlig anda. Goden sjalv dr inte narvarande
da denne ar pa resande fot och beriknas anlinda forst
morgonen darpa. Ett flertal viktiga familjemedlemmar
ar dock ndrvarande och det dr en god idé for rollperson-
erna att vinna dessa ménniskors tillit sa att deras gode
kan tdnka sig att hjilpa dem.

Denna festkvill dr en vanlig dag i godefamiljens liv
men for vanligt folk dr det ndgot ovanligt och fantastiskt.
Delikatesser som honungsgrillat vildsvin, bargrytor, 6rt-
puddingar, nykirnat kramigt smor, bréd och kryddviner
serveras i méngder. En bard har kallats till godehuset
for att underhalla och det berittas manga historier om
hjaltemod varav rollpersonerna bor bidra med minst en.
Stamningen ar uppsluppen och littsam men under ytan
finns ett allvar och en oro. Senare under kvillens lopp
borjar en berusad familjemedlem braka med en annan
och man marker att det ligger saker under ytan och putt-
rar. Folk dr oroliga for det stundande inbordeskriget men
ingen latsas om det. Ménga ur familjen visar sina mindre
sympatiska drag efter att de berusats av de goda krydd-
vinerna men rollpersonerna angrips inte for att de ar av
enklare bord eller fran frammande land.

Beroende p4 hur rollpersonerna forsoker be om hjilp
kan olika saker handa. Sé tills vida de inte begir att nagon
skall begd ett brott eller att de visar sig helt aviga nidendo-
men kan de gora sig frander i godens familj. Med lyckade
slag under kvillen for Underhallning (om de vill sjunga,
spela eller beritta sagor), Kulturkannedom (med nagon
av fordjupningarna Mittland, Alfer eller Historia om de
vill ta del av djupa diskussioner) eller liknande s& kan
rollpersonerna ha en mycket trevlig kvill. Om de mot

slutet pa kvillen fatt fram sitt 6nskemal eller begdran
om hjalp for att fa tréffa tisklan sa ber personen de fragar
och som de fatt bast kontakt med dem att vanta till mor-
gondagen, sé att drendet kan fa dryftas av attens visaste.
Rollpersonerna maste pd ett eller annat satt fraga rakt ut
da ingen i godefamiljen kommer att erbjuda dem hjilp
utan en forfragan.

Nir timmen ér sen gar de flesta och lagger sig. Roll-
personerna somnar gott och inget sarskilt hander under
natten. Utanfor dorren till gastrummet star en vakt for
att halla gasterna sdkra (och haller dem under uppsikt sa
att ingen hittar pa nagot fuffens).

Om rollpersonerna inte sjilva borjar umgas eller socia-
lisera med godefamiljens medlemmar sd kan alltid nagon
borja fraga dem vilka de dr. Den som sldppte in rollper-
sonerna som gister kan ocksé beritta vad de sade for att
bli inslappta och detta ar sjalvklart ett samtalsimne som
de langviga gisterna maste beritta om.

MOTET MED GODEN

Dagen darpa blir rollpersonerna kallade till godens
rddssal ddr godens niarmaste mén sitter och vantar pa
dem. De far kliva p4, sitta ner pd en triabank och vinta
till goden kommer. Nar denne gor entré staller sig alla
upp och bugar djupt. Rollpersonerna bor gora samma
sak. Snabbt deklarerar en av godens livtjanare rollper-
sonernas 6nskan om audiens och alla tjanare forutom en
samt godens nirmaste livvakt lamnar rummet. Goden
tar darefter till orda:

"Det dr svira tider nu. Inbordeskrig star for dérren. Om
vi som dr tisklan trogna inte forbereder oss vl riskerar vi ett
blodbad utan dess like. Ni ber mig om en tjdnst, ni vill triffa
tisklan. Jag ser inte ndgot egen vinning i att hjilpa er men jag
forstar att ni behover hjilp...”

En lang paus infinner sig. Goden ar en skicklig talare och
vet att han skapar spanning och forvantan och att hans
svar paverkar rollpersonerna mycket.

"Men jag dr i fasen av att vekrytera bra folk infor kriget
och om ni kan tinka er att starka mina led med vapen och
skold i hand sa lovar jag att hjilpa er. Tjdnster mot tjdnster.
Vad siiger ni?"

Goden avvaktar ett svar fran rollpersonerna. Om roll-
personerna tackar ja till hans erbjudande nickar goden
belatet och ler néjt. Det skakas hand och en skrivare kal-
las in som noterar rollpersonernas namn, harkomst, itt,
hjaltedad (bade personliga och sliktens), hemort, med
mera. Rollpersonerna far signera dokumentet och anses
darefter att vara i godens virntjanst. Senare i dventyret
(se kapitel 8 - Beldgringen) kallas de in for att fullfolja
sin plikt. Innan dess kallas de, om spelledaren vill, in for
traning med godens hird i staden.
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VAD FRAMTIDEN HAR | SITT SKOTE

Om rollpersonerna rikat valja Hravelsfestarna som
godeitten att nastla sig in hos kommer dventyret fa en
extra vindning lingre fram. Eftersom den godeitten ér
de forradare som tisklan letar efter skapar detta bade for-
och nackdelar fér rollpersonerna.

Fordelen gor det littare att smyga sig in i dttens hus
for att leta efter bevis mot forradaren. Nackdelen ar att
de kan, om de inte skoter sina kort ratt, misstinkas som
en del av konspiratérerna nar den uppdagas. Spelledaren
bor ha detta i atanke d alla eventuella vinskapsband
med Hravelsfestarna kommer brytas och rollpersonerna
ses som forradare mot dtten trots att de agerat pa tisklans
order.

INFORMATION TILL SPELLEDAREN

Delmoment C intréffar bara om rollpersonerna misslyckas med att
fa till ett méte med tisklan och om de inte lyckas vinna en godes
tillit. Om de lyckas fa audiens hos tisklan ga direkt till delmoment
D - | tisklans hemliga tjanst.

C. ULVGRYNING

Rollpersonerna befinner sig pa ett vardshus och iter
kvillsvard nar de plotsligt far syn pa en person som
bir en bla tunika med tisklans vita duva inbroderad pa
brostet. Om rollpersonerna fragar kan de flesta beritta
att personen dr Werdion Ruairc, en av Tisklaborgens
tre hirdhersirer. Fér nagra kopparmynt kan rollperson-
erna aven fi veta att Werdion ofta besoker stadens olika
vardshus och olkallare och val dar dricker han alltid
manligt. Han dr ocksa 6kind for att vara en dumdristig
tarningsspelare som kan sitta hela sin sold p4 ett enda
tarningsslag. Denna kvall dr det tarningsspelet Ulvgryn-
ing som giller. Nagra mén har samlats runt ett trekantigt
bord varav Werdion ar en av dem. De bérjar omedelbart
att rulla de sexsidiga ulvtarningarna och silvermynten pa
bordet borjar hastigt att byta dgare. Det drdjer inte linge
forrdn Werdion med mer tur 4n skicklighet har lyckats
ruinera alla som sitter runt bordet och dérefter borjar
leta efter nya offer. Efter en stunds sdkande far han syn
pé rollpersonerna som han fragar om de har lust att
prova lyckan med ulvtirningarna. Om rollpersonerna
accepterar bjuds de in med en vinlig gest och om de inte
ar intresserade blir de hanade for deras usla feghet tills
de accepterar.

Val kring bordet forklarar Werdion att Ulvgryning ar
ett vildigt enkelt spel. Det géller bara att £ s& manga ulv-
huvuden som méjligt under tre kast med ulvtirningar-
na. For att dventyret ska fortlopa i 6nskad riktning ar det
viktigt att rollpersonerna lyckas spela av Werdion hans
87 silvermynt och dessutom sitter honom i stor skuld.
Givetvis méste detta rollspelas sa att spelarna tror att
det édr deras skicklighet som avgor tirningsspelet i deras

favor. De far under inga omstindigheter misstanka att
utgangen redan pa forhand ar uppgjord.

Nar vil Werdion har forsatt sig i stor skuld till roll-
personerna berittar han att han inte har nagra pengar att
betala av skulden med. Han undrar di om han inte istal-
let for att betala det han édr skyldig kan utféra en tjanst
at dem, han ér trots allt en hirdhersir med manga kon-
takter i Tisklaborgen. Om rollpersonerna inte tar denna
sista chans att triffa tisklan vinder sig 6desgudarna mot
dem. Det var aldrig meningen att de skulle finna trollkar-
len Eres grav eller lergdken. Aventyret slutar tragiskt nog
for rollpersonerna pa ett simpelt vardshus langt ifran ara
och berommelse.

Om rollpersonerna tar sista chansen och ber om att fa
traffa tisklan ber Werdion dem att komma till Tisklabor-
gen foljande dag vid skymningen. Om de 4r i tid kommer
Werdion att personligen méta dem vid huvudporten
och darefter eskortera dem till raidskammaren dar han
ber dem att vanta. En stund senare kommer tisklan till
kammaren och undrar vad det 4r som ar i gérningen nar
hennes trognaste hirdhersir ber henne att triffa oanmal-
da gister sent pa kvillen. Aventyret fortsitter nu med
delmoment D - I tisklans hemliga tjanst.

|
D. | TISKLANS HEMLIGA TJANST

Nir rollpersonerna far traffa tisklan sker motet kvallstid
vid skymningen. Det borde saledes inte vara nagra prob-
lem for dem att komma i tid till motet.

Nir rollpersonerna kommer till borgen dr de véintade.
Demots av ett litet garde av fyra svard- och skoldbarande
hirdman och tva bagskyttar. Efter att ha blivit avvapnade
eskorteras de direkt till rddskammaren. Pa vigen via den
yttre borggarden, genom korridorer och portvalv ser
rollpersonerna manga vakter i full krigsmundering. De
forstar darfor att rikets harskarinna ar orolig for sin och
hovets sakerhet.

Val framme vid radskammaren slapps rollpersonerna
in av tva kronspjutsbarare som ér bland de framsta ur
tisklans livhird. I rddskammaren ser de ett maktigt rad-
slagsbord med slingrande runormar med runor pa forn-
rona. Runt bordet stir nio vackra trastolar och vid ena
kortdndan sitter tisklan pa sin vackra stentron.

Kammarherren Godurond kommer fram till rollper-
sonerna och presenterar dem hogt for tisklan vid namn,
att och sysselsattning. Direfter far de tillatelse att sitta
ner vid bordet. Givetvis krévs det att rollpersonerna bu-
gar djupt infor tisklan och att de visar den respekt som
kravs. Nar alla satt sig ner serveras bagare med kallt och
klart vatten sa att ingens hals ska forbli torr.

Hur dialogen mellan tisklan och rollpersonerna gar ar
svart att sidga. Hir foljer nagra generella riktlinjer som
beskriver tisklans attityd och reaktion som spelledaren
kan anvinda sig av ndr motet dger rum.
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MAKTKAMPEN 3 - EN ULV BLAND LAMMEN

TIDPUNKT: 12-15 dagar efter att rollpersonerna kommer till Hriesij.

Ett gavefélje, en samling gavlianer och deras tjanare tagandes efter
en rortvaktare pa ett viktigt uppdrag, syns vid gryningen i en av sta-
dens portar. Den ledande rortvaktaren Clemendr bar pa en véldig
jarnstér som i toppen ar formad som en ek med férgreningar. Fran
varje gren hanger vackra blodsstenar formade som droppar som
symboliserar det blod som Gave spillde for att radda manniskan.
Tradstéren &r en heligt foremal som anvéands da harda tider plagar
och utmanar folkens tro och detta ar nagot som folk snabbt forstar.
Den ar tung och han &r till synes mycket trétt och den ceremoniella
resan tyder pa att nagot stort och ovéntat &r i gérningen. Han har
lett dem fran Agi och har fruktansvarda nyheter till tisklan.

Gavefoljet vandrar trétta genom staden och omges snabbt av
nyfikna och oroliga stadsbor som vill veta deras arende. Massandes
tar de sig upp till Tisklaborgen och mottages som sig bor. Folk-
massan som foljer dem blir motade vid Tisklaborgens portar som
stéangs, som resultat blir folkmassan rasande. Irritationen over att
folket inte fick ta del av budet eller gavefdljets syfte sprids i den re-
dan splittrade staden och ett flertal kdnda ostrosedsanhangare blir
tagna av arga folksamlingar och straffade for brott de inte begatt.
Manga som ar skeptiska till nidendomen harda konverteringsme-
toder spottar at ryktena som rér gavlianernas och rortvaktarnas he-
lighet men anhangarna ber i fortvivlan att det inte &r hemska bud
de kommer med.

Det visar sig att flertalet parfwiter avslojats som ioidyrkare och
det spekuleras bland mindre insatta att tisklans syster ar en av
dem. Ryktena far skvallret i hovet och i godarna attesalar att koka
av intriger och Ovus utsédnda i landet kréver av tisklan att hon
maste stada upp och fa fram de skyldiga. De styrande i Sangrneist,
Luigna och Oynbrege som inte star direkt under tisklans styre
skickar bud till Viranne, ett sakert tecken pa att huvuden kom-
mer att rulla. Detta spader ytterligare pa den hatska stamningen
i staden och stamningen mellan de hangivna rentroende niden-
domsanhangarna och de mer I6st foljande hardnar. Asikter om att
prastkungen borde ta dver riket vadras pa mjodhallarna nagot man
tidigare skulle bli fangslad och avrattad for att pasta. Det ar tydligt
att landets oliktdnkande kommer att splittras men ingen vet annu
vad for konsekvenser det kommer att fa, men alla sager sig veta att
blod kommer farga slatterna roda.

Tisklan samlar ihop en skara hardnackade gavlianer i sin admi-
nistration som under tempelmodern 6ver Hriesijs storsta kloster
bildar en helig skara gavlianska utredare for att méta hotet. Tem-
pelmodern Luigna fran Silvtrunder som styr klostret ar en av de
mest heliga kvinnorna i Runvjiik och det sags att hon besitter en
nast intill lika stark tro pa Gave som Ovus gor. Hennes maktboner
har rensat hennes kloster under hennes doman fran demoniska
vasen tidigare och hon é&r fruktad av oliktroende. De reser till Agi
for att bena ut vad som hant och for att straffa de skyldiga.

Tva veckor senare kommer det bud om att Agi ar rensat och att
parfwiterna kan atervanda i trygghet men ryktena om att tisklans
syster mycket val kan vara en dyrkare av morkret har redan forstort
mycket av rikets harskarinnas trovéardighet bland nidendomsan-
héangare och vanligt folk. Detta ar nagot som prastkungens agenter
kommer utnyttja och nar de varvar folk och flyktingar ar denna
svaghet inom hennes egna gavlianska led nagot de pekar pa.

MINDRE HANDELSER:

o OVERFALL PA GAVEFOLJET

Rollpersonerna rakar héra hur en kvinna férsoker hindra en man att
i hemlighet sticka nagon av préasterna med ett kort spjut i folkmas-
san som samlas runt dem.

« RYKTE PA ETT VARDSHUS
Rollpersonerna hér hur nagra nidendomsanhéngare pratar om hur
onda sjalar intagit det heliga parfwitklostret Agi.

* BLODSSTENEN

Rollpersonerna hittar en av blodsdropparna som satt pa Clemendrs
tradstor som maste ha tappats i tumultet pa vagen upp till Tiskla-
borgen. Vad gor rollpersonerna med den?

e EN JAGAD MAN

En kvall nar rollpersonerna ar pa vag till eller fran ett vardshus ser
de hur en jagad man flyr en ilsken folkhop. Han &r en ur Clemendrs
gavefdlje som nagra ostrosedsfoljande tagit ut sin ilska pa.

& Tisklan ar fran borjan ganska ointresserad av rollper-
sonerna och deras drende. Hon triffar manga i dessa
tider men fa har ndgot som berér och fangar hennes
intresse. Hon ar ganska likgiltig. Med ett lyckat far-
dighetsslag (Lonndom) kan man se att hon 4r en smu-
la oroad.

& Tisklans vakter haller rollpersonerna under noga upp-
sikt och bagskyttarna i hennes sal har lagt an pa sina
bagar. Stimningen ar tryckt i tronsalen.

& Tisklan ar inte intresserad av att smaprata och om en
talfér rollperson forsoker fjaska eller charma henne
kommer hon sl bort alla dessa forsok med en kall
hand. Hon ar uppvaktad av fjiskare dagarna i anda
och ar helt okinslig for forsok att géra henne impon-
erad. Kort p4 att blivit upphdjd till dngel av Ovus kan
inget gora intryck pa henne.

& Tisklan svarar inte pa fragor kring situationen i riket
och fniser av den som fragar med en paranoid mot-
fraga i stil med "Och varfor vill en fattig parvel som
du veta det?"

& Om nagot av rollpersonerna stor tisklan eller om nag-
on ar oforskamd kommer hon beordra vakterna att
gripa dem och kasta dem i fangelsehalan. Dar far de
sitta i 1T10 (OP 8-10) dagar utan forklaring.

SLP: Tisklan Eilin Narbonne, se sid. 151.

TISKLAN VARVAR ROLLPERSONERNA

Samtalet med tisklan bor ga ganska trogt tills rollperson-
erna rakt ut fragar vad hon vet om trollkarlen Eres grav.
D4 vicks ndmligen hennes intresse och en 16msk plan tar
form i hennes huvud.

'S, ni vill ha hjdlp att finna en gammal trollkarls grav?
Och vad fir er att tro att jag kan hjilpa er? Ha ha..

Tisklan skrattar lite hogfardigt men blir sedan tyst nar
hon inser att rollpersonerna menar allvar.

"Navil. Jag kanske kan hjdlpa er. Men dd far ni hjdlpa
mig. Om det gar att lita pd er vill sdga.”

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

NN N N N N N N N T N N N N N N N N N N N N NN NN NN NN
49



R RN

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

0N

Tisklan ber darefter alla vakter att lamna rummet si att

endast hon, Godurond och rollpersonerna blir ensamma

kvar.

"Vi hav... jag har lite av ett problem. En forridare i prist-
kungens tjinst ror sig i rikets innersta krets. Om ni kan finna
denne orm som lyckats infiltrera hovet sa ska jag hjdlpa er”

Om rollpersonerna ar intresserade att bli tisklans spio-
ner i utbyte mot att hon berittar vad hon vet om Eres
grav ber hon Godurond att beritta vad de hitintills vet:

& Flera hemliga skriftrullar har stulits. Information som
ar livsviktig for rikets sakerhet har lackt ut via prast-
kungen som tyder pa att denne har lyckats placera en
forradare djupt i rikets innersta krets.

& Man har hittar flera bl4 ting som man tror tillhér f6r-
radaren. En bla tygbit som fastnat nér den klamts fast
mellan dorr och karm hittades vid en skrivsal samma
natt som man upptickte att skriftrullarna var borta.
Senare hittade man tvé bla blackflackar pa en skrift-
pulpet. Tisklans administration anvinder svart black
och man misstanker att det bl3 blacket har anvants av
forradaren nir denne kopierat hemliga dokument.

& Dorraritisklaborgen harhittats dppna efter radsméoten
med godefamiljerna. Oppna drrar dr ndgot som alltid
varit strangt forbjudet. Darfor har extra vakter satts
ut om natten kring tisklans skrifthallar.

& En av tisklans frimsta kunskapare mordades under
nattmarknaden i ett forsok att samla information om

forradaren.

Efter att Godurond gatt igenom vad man vet om forra-
daren anser han att det ar pa sin plats att ge rollperson-
erna ett varningens ord:

"Tiank pa att ni nu dr hennes hoghets anfortrodda med det
ninu tagit del av och det dr inget som bor tas litt pa. Ha vil-
digt klart for er att om detta pd nagot sdtt yppas i ndgot sam-
manhang utanfor dessa viggar sa kommer jag personligen
att se till att ni aldrig dterser dagens ljus. Det dr ett lofte jag
avger med stod av Runvjiiks hirskarinna. Forstatt?"

Efter denna stringa férmaning ler Godurond for forsta
gingen sedan rollpersonerna lart kinna honom. Han tar
ater till orda:

"For att hjdlpa er att fi kontakt med de olika godedtter-
na varay i en forridaren maste finnas har nu en majlighet
uppstitt. Ett godebrillop kommer om fyra dagar att hillas
mellan godeynglingen Fwranje Weroung och godemdn Elds-
tinn Eldtanne i ett forsok att mikla fred i den fejd som finns
mellan dtterna. Tisklan dr som ni forstar bjuden till bréllop-
et och vi kommer att se till att ni blir inbjudna som hennes
personliga gister. Er ndrvaro kommer knappast att mirkas
pa det stora brollopet om ni later er tvagas och far pd er lite
godeklider. Brollopet kommer pa grund av sikerheten att
hallas i Tisklaborgen. Infinn er hir pd morgonen si ska vi se
till att ni blir representabla.’

Efter detta har varken tisklan eller kammarherren nagot
mer att siga. Rollpersonerna visas ut ur borgen och tills
brollopet kan de gora vad de vill.

MITT MOTE MED TISKLAN (INSPIRATIONSTEXT)

Ett hogt sandebud fran Majnjords kung Aothwéin Culhian rapport-
erade foljande redogorelse tillbaka till sin herre.

"Som min konung befallde har jag gjort den langa resan fran vart
4dla och vackra Majnjord via Saltleden &nda bort till var véstra
granne Runvjiik och dess huvudstad Hriesij. Runvjiikarnas huvud-
stad kan pé intet sétt jgmféras med det fagra Majnjord och jag
skdms ndstan for att ndmna dem | samma mening. Hriesij ter sig
nédstan som en férvuxen bondhéala och man kan knappt ta ett steg
in i staden utan att behéva halla sig for nésan fér den odér som gat-
orna avger. Staden &r trang, oplanerad, smutsig och illaluktande,
inte helt olikt ett fattighus med horder av I6skefolk, illgdrningsmén,
bedragare och skékor. Om inte tisklan sa férutseende forsett vart
séllskap med en stark vakt ar jag inte séker pa att vi skulle kunna
ta oss genom staden med livet i behall.

| mitten av staden finns en mindre kulle dér tisklans borg med
stor mdda har uppférts. De sade mig att den nuvarande tisklan har
spenderat stora summor for att rusta borgen men den ter sig &nda
som ett enkelt férmiddagsbygge i jamférelse med Derbforgallwe.
En kammarherre vid namn Godurond visade oss runt i borgen och
Jjag maste erkédnna att denne man visade mycket stérre vishet och
goda kunskaper i etikett n vad jag forvantat mig. Godurond skulle
om han hade ambitionen kunna féra sig i er min herres hov och
inte géra bort sig i administrativa géromal. Han &r definitivt en
man vars fértroende vi maste vinna. Det kommer bade Majnjord
och Runvjiik att tjdna mycket pa.

| slutet av rundvandringen fordes jag och den majnjordiska delega-
tionen till en vacker tronsal dér ordkneliga stenpelare med héga

Eilin Narbonne

valv héller uppe taket. Ldngs med véggarna stod manga mésterligt
uthuggna statyer | gldansande marmor férestéllande martyrer och
anglar fran nidendomens férgstarka historia. Jag maste rapportera
att nidendomen har ett mycket stérre inflytande i Runvjiik &n vad
den har hemma i Majnjord. De sade mig att bara en av tio haller
kvar vid de gamla religionerna dér ostroseden &r bara en av manga.
For att fortsdtta min redogérelse av tronalen kan jag berétta att
i taket hdngde fem enorma jérnkronor med brinnande ljus som
spred ett varmt och vdalkomnande ljus.

Vi férdes fram genom det vélkladda havet av runvjiikiska &adlingar
som utgor tisklans hov till en gyllene tron med portrétterade grip-
huvuden. Ett mésterligt hantverk som saknar like i detta land och
pa tronen satt tisklan Eilin Narbonne. Hon hélsade oss med alla
de artighetsfraser som seden kréver och visade oss stor dra. Hon ar
en kvinna i yngre medelaldern, har vackert brunt hér, liten nésa,
réda lappar och en befallande uppsyn. Hon é&r i sanning en tiskla
av gudarnas nade, van att befalla och van att bli atlydd. Hennes
karmosinréda drékt var av finaste siden och pa huvudet bar hon en
silvertiara med méanga juveler. Utan tvivel den legendariska klenod
som tisklorna burit sedan de kom till makten i landet.

Senare samma kvall fick jag tréffa tisklan fér enskilda forhandlin-
gar. Hon hade bytt klader till en mindre formell ljusbla kldnning
med bladménster i silver. Den var sa vacker att den maste ha varit
tillverkad av ljusalfer. Under de timmar vi samtalade blev tisklan
mindre reserverad och beréttade en hel del om de planer hon har
for riket. Det &r min rekommendation att Majnjord hjélper tisklan i
dessa planer for i tisklan kan fa en trofast allierad mot troll, arker
och alla nidingar som férsGker stérta vart rike.
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MAKTKAMPEN 4 - WEROUNGARNAS NIDING

TIDPUNKT: 17-18 dagar efter att rollpersonerna kommer till Hriesij.

Inte manga dagar efter att gnistan till inb6rdeskriget fatt fart pa
den sjudande konflikten och Weroungarnas tre mest erfarna her-
sirer fallit fér vildmannaklingor tagar prastkungen Inthéin Gave-
trogen ner genom Weroungarnas hjarteland med sin har. Da deras
starkaste militara ledare drapts &r de trupper och fasten som inte
hunnit férbereda sig enkla mal for prastkungens rattrogna vilka in-
tas under ett antal blodiga belagringar. De hirdmén som végrar lata
sig omvandas av prastkungens kalkbroder dréaps och lamnas som
foda for korparna. Pa resan mot godeéttens faste varvar prastkun-
gen var tredje vapenfér man pa de gardar man passerar, de flesta
for att radda sina familjer fran en saker déd om de skulle neka
prastkungen sin hjalp.

Striden vid Weroungarnas godeféste blir jamn och hard men med
sitt numerart 6verlagsna manskap skoljer Inthéins krigsskara éver
godeéattens hem och tar med sig allt i sin vag. Boskap dédas, hus
satts i brand och alla med namnet Weroung draps dar de star. Vid
sidan om godeéattens fyra gripryttare lyckas bara en handfull éver-
levare fly slakten. Gripryttarna flyger omedelbart ésterut och nar
Tisklaborgen med nyheten bara néagra timmar efter att godeatten
fallit for prastkungens har. Ryttarna syns tydligt pa eftermiddags-
himlen nar de glider fram &ver stadens hustak och rykten om vad
de vill tisklan tar fart och far oanade konsekvenser. Om rollperson-
erna inte "rakar" se gripryttarna med egna 6gon far de sa snart de
nar gatorna eller ett vardshus reda pa det. Spekulationerna &r lika
manga som spretiga. Foljande rykte kan da lasas upp:

"Vet ni vad?! Fyra véldiga gripar med ryttare svepte in éver sta-
den alldeles nyss och det &dr bara Weroungarna som har sadana!
Om de alla har kommit till tisklan betyder det att nagot stort har
intréffat!"

Inthéin intar godeféstet och stationerar sin huvudstyrka dar infor
anfallet mot Hriesij. Ner mot skogarna i 6ster och véster (Reijdun
och Gildamor) later han sina snabbare trupper patrullera for att
hindra att nagon anfallsstyrka fran 6ster skulle ta sig upp och éver-
raska dem. Hans spioner och spejare har alla rort sig sdderut och
till och med infiltrerat tisklans huvudstad for att insamla informa-
tion infér den kommande belé&gringen. Prastkungen har gjort flera
alternativa planer for erévringen av riket och skulle hans trupper
mot férmodan stoppas kommer man omférdela sig och angripa hu-
vudstaden fran tva hall; fran salttradens 6stliga och vastliga rikt-
ningar. | laglanden mellan godefastet och skogarna befaster man
gardar och torn med manskap och bagskyttar allt for att se till
att inga resenérer kan ta sig norrut utan att upptackas. Med sin
hemliga allierade innanfoér Hriesijs murar har han ytterligare en
Overraskning for forsvararna i staden. Bara de lyckas med sitt upp-
drag utan att bli pakomna.

De Weroungar som inte fanns i fastet da prastkungen anfoll dem
finns dérefter i sitt godehus i Hreisij eller utspridda i riket hos
allierade och frander. De kallas alla till tisklan for att radsla éver
den svara tid som nu kommit. Godarna i riket bérjar bli oroliga och
medan Weroungarna kréver att tisklan enar dem och tagar mot
vaster for att fria deras rattmatiga atteland ropar andra att man
skall vanta for att férhandla.

Nar man bekraftat prastkungens hartadg ett par dagar senare
sprids en kall stdmning i staden och hamstrandet av mat och
dryck satts igang pa allvar. Tisklan kallar till rddsmote och alla med
krigstraning kallas in i tjanst. Missnéjet mot &dlingarna och de héar-
skande i landet hardnar och i kaoset som féljer vaxer brottsligheten
sig allt storre.

MINDRE HANDELSER:

e LYNCHNINGEN

En man med vanstallt utseende och puckelrygg jagas genom sta-
den. En falsk sanningssagare har férutspatt att det &r den vanstall-
de mannen som ligger bakom alla olyckor som drabbat Runvjiik.
Om ingen hjalper mannen kommer han att jagas ut ur staden och
héngas i narmsta ek som en férvarning om vad som vantar alla
forradare.

* DEN HUNGRANDE POBELN

En hungrande pobel bryter sig in i ett sadesférrad och bérjar roffa
at sig sackar med omalet sad. Tisklan har inget val &n att skicka in
spjuthirden som hardhént anfaller poblen. Ringledarna hangs.

|
E. GODEBROLLOPET

Som tisklans géster kan rollpersonerna sjilva vilja i vilk-
en roll de ska narvara vid godebréllopet. De kan agera
tjdnare, ambetsmin, underhéllare, ambassadorer, adlin-
gar eller nagot annat som kan passa in. Nar rollperson-
erna anlinder till Tisklaborgen pa bréllopsdagen blir de
hénvisade till badhuset for att tvitta och frascha upp sig
innan hogtiden borjar.

Efter att rollpersonerna har tvittat sig far de ta pa sig
sina finaste kldder. Har de inte tillgang till rikemans-
kldder eller battre fir de av Godurond nya ornament-
erade rikemansklader av enkelt snitt med tillhorande
mantel och biéltesviska med skrivdon. De tvingas inte
bira biltesviskan men den signalerar tydligt att de ar-
betar i tisklans administration.

Samtidigt som rollpersonerna klar sig forbereder ett
tjugotal tjanare de sista dekorationerna av Weroungar-
nas vackra stenhus som ér precis utanfor Tisklaborgen.
Manga gaster vantas och allt maste skina och glansa in-
nan de forsta anlander.

SLP: Typisk godeittsidling man, kvinna, gode,
godefru, godeittshersir, se sid. 151.

HOGTIDEN

Trots kristider med bade svilt och oro bjuder godarna
pa festligheter, bade till sig sjalva och till folket (brollopet
halls innan nyheten om att Weroungarnas godefaste har
fallit). Sjalva brollopet halls bakom lyckta dérrar med
endast inbjudna gaster och dger rum forst i borgekekyr-
kan med den formella ceremonin och darefter i Weroun-
garnas befdsta hus dér sjilva festen halls. Weroungarnas
hus ligger beldget i ena hornet av Stentorget som finns
nedanfor Tisklaborgen.

For att alla i staden ska kunna ta del av festligheterna
bjuds det pa bade bréd och vin pa stadens torg och spel-
man och andra underhallare har kallats in fran landsbyg-
den for att underhalla folket. Detta dr vad som dr brukligt
nir godar gifter sig men under de omstiandigheter mot-
tages festligheterna med blandade kanslor. De styrande
kan tycka att det dr sloseri med resurser som kommer att
behovas senare om kriget bryter ut men hos folket gladjs
man. Djupt troende gavlianer ler for att tisklan ber om
det men de hingivna ostrosedstroende spottar 4t bjud-
ningen och festligheterna. I tterna som ar inblandade ar
manga negativt installda till bréllopet och oroliga for de
eftermalen som kan komma. En spand stdimning genom-
syrar brollpet dven om manga ér lyckliga.

Brollopet halls framst av sikerhetskal i borgekekyrkan
istallet som brukligt 4r i Sangrneist. En av nidendomens
prister viger Fwranje Weroung och Eldstinn Eldtanne
under Gaves nad. Han anviander flertalet maktboner
som befriar brudparet frin onda andar, demoner och
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allmén olycka. Ceremonin kinns valdigt storslagen och
pampig fran den plats langst bak i den packade kyrkan
som rollpersonerna far bevittna forrattningen.

Efter att den till synes odndliga ceremonin ar avklarad
beger sig tisklans utropare ner till staden och férkun-
nar vigseln for folket. Kort dérefter vandrar alla fran
borgekekyrkan ner till Weroungarnas godehus for den
stora festligheten. En kalkfader leder hela procession un-
der stor pompa och stat.

I Weroungarnas hus har man inte sparat pa nagot alls.
Fantastisk mat och dryck finns i 6verfléd, de basta skald-
erna man kanner till har kallats in och langviga hjiltar
berittar om sina dventyr. Over fyrahundra Weroungare
och Eldtannar samlas pa bréllopet och vid sidan av dem
tillkommer ett hundratal gister, tisklan och rollperson-
erna inkluderade.

TISKLANS KORTA FESTDELTAGANDE

Tisklan dr narvarande under festligheternas forsta timme
men dérefter avldgsnar hon sig tillsammans med de sina.
Rollpersonerna far dock stanna kvar pa festen. Tisklan
ar inte speciellt intresserad av festen utan gor bara vad
hedern kraver. Hon vill inte prata eller socialisera med
nagon som ir under godes rang. Detta giller forst och
framst rollpersonerna eftersom tisklan officiellt vill dis-
tansera sig frin dem s mycket som méjligt.

BROLLOPETS GASTER

De flesta av brollopsgisterna ar ddlingar som tillhor lan-
dets absoluta elit. De ar frimst medlemmar ut godeslakt-
erna men dven nagra lydgodar och hjaltar syns i folkmas-
san, dock inga ur dtten Eindurwdarn. Gemensamt for

de flesta gasterna ar att de ar rika, makthungriga, intrig-
erande, lustfyllda, egoistiska och har aldrig i behovt
gora nagot for nagon annan én sig sjilv. Médnga har sina
livtjanare med sig men de haller sig undan sa gott de kan
och deltager inte i sjélva festen. Allt eftersom rusdrycker
blir serverade gor sadistiska adlingar sig roliga pa sina
vasaller och tjanares bekostnad. Detta beteende kan var
grisigt att bevittna for rollpersoner ur underklassen.

Under kvallen avloser underhallare varandra med allt
ifran fjaliska benslukare, carlonniska gycklare, drakelds-
blasare och inte minst rikets basta skalder och spelemin.
Den vackra och mycket omsjungna Beromydrmon Felija
kommer sent pa kvillen och sjunger for brudparet vilket
ocksa ir festens hojdpunkt underhéllningsmassigt. Felija
ar kind for sin stimma som sags rivalisera med alfernas
egna stjarnsangare. Hon sjunger den mycket vackra och
omattligt populéra karleksballaden "A s flégo svanarna
mot 6st’, och inte ett dga ér torrt i salen. Darefter jublar
gasterna och Felija bugar djupt, ler sitt vackra leende och
avldgsnar sig fran brollopet.

Det bista sittet att bli van med nagon pa brollopet
ar att anpassa sig och bli en del av detta spektakel. Om
rollpersonerna agerar beskyddande mot négon stackare
som plagas av sin herreman kommer de snabbt gora sig
till atldje och i basta fall blir de utkastade, i virsta fall
blir de kastade i en fangelsehala. Rollpersonerna inbju-
dan har bara ett syfte och det ar for rollpersonerna att bli
tillrackligt mycket van med en godeittsmedlem sa att de
blir inbjudna till deras godehus sé att de kan spionera om
forradaren finns i dtten. Darfor kan beskyddande roll-
personer behova svilja sina stolthet under denna fest.

Under kvéllen kommer rollpersonerna att fa otaliga
ingangar till olika godeitter och mojligheterna ar stort
sett obegrinsade. Detta giller sa linge som rollperson-
erna spelar godeitternas spel och tar del av deras ibland
rda och okinsliga lekar. Mjdlkspotta dr en populir lek,
ddr man tar en stor mun mjolk ur en kanna och sedan
spottar pa en tjanare som star uppstilld mot en vigg. Ju
langre ifran man kan spotta, desto bittre ar man pa leken.
Leken urartar ofta och méanga som inte ens dr med i lek-
en tar del av den och dd med annat dn mjolk. Sjalvklart
ar det en fornedrande lek att bli utvald till som tjanare
men nér goden vill ha dig siger man inte ifran. Spdjakt
ar en annan lek som vanligtvis utspelas mellan ynglingar
dar man istillet for svird faktas med en kort piska, gren
eller annat ickeskarpt tillhygge. Detta brukar dock urarta
senare pa kvillarna och ofta leder det till blodspillan.
Spojakten brukar dela upp umginget i distinkta grup-
per; de som later sig bli slagna, och de som skall segra.
Trots att det ror sig om lekar si ar oftare statusen som
styr lekens utgéng snarare dn skickligheten med piskan.
Darutover dansas det under hela kvillen och olika skick-
liga sangare far utrymme att underhalla.

Ljudnivdn ar hog under hela brollopet och de flesta
later sig berusas kraftigt. Méanga vinskapsband binds
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och de flesta verkar glada och lyckliga. Over det hela sa
kanske brollopet trots allt var en god idé.

Trots ddlingarnas bisarra smak och perverterade lekar
kan rollpersonerna snabbt bli en del av umginget och om
de foljer godarnas oskrivna regler kan de bli inbjudna till
andra festligheter redan kvillen efter. Da stundas det
fest pd tavernor eller i andra godehus och rollpersonerna
kan snabbt knyta an till personer de kommer behéva for
att leta reda pa de ledtradar som behdvs for att avsloja
forradaren.

HANDELSER UNDER BROLLOPET

For att hjalpa spelledaren med rollspelandet av brollops-
festen foljer hir ett antal hindelser som dr anpassade for
rollpersonernas deltagande.

DEN GAMLE SJUKE

Under bréllopet pa kvillen far den gamle Cuel Hravels-
fest en faslig brostvirk och ser onda andar komma ur
skuggorna. Han skriker till i smirta och faller till golvet,
skrackslagen for vad han tror ar pa vig att hdmta honom
till Blotheims morkaste hélor. Han har lange varit sjuk
och svag, trots att han varit klar i sinnet, men det 4r inte
pé nagot vis ovantat. Hans nirmaste sliktingar samlas
runt honom och den unge Viling Hravelsefest tar honom
i sina armar for att lugna honom.

En rollperson med en helares formagor eller en like-
kunnig kan fa hjélpa honom. Cuels hjirta ar svagt och
han behéver vila. Om nagon rollperson kan ge honom
tillfallig lindring (med orter, besvirjelser eller gudomliga
krafter) s& blir Hravelsefestarna vinligt instéllda till dem
och ger sig till tals med dem, oavsett vad som hént tidig-
are. Den gamla borgfrun Ingemor Hravelsfest som varit
Cuels hustru i éver 60 vintrar blir sorgsen och behéver
stod. Ingemor dr Miruithas syssling och har alltid varit
en del av godefrun Miruithas narmaste familj. Om roll-
personerna hjilper Cuel pa nagot vis vill Ingemor girna
prata med dem for att hora vilka hennes makes raddare
ar. Hon dr mycket tacksam och kan beritta mycket om
deras att for rollpersonerna. Cuel var en statlig ryttare i
sin ungdom och hon berittar girna om hans dad i krigen
mot vildfolken i Svartliden pa hans tid. Hon ar gammal
men bade vacker och vinlig.

Tidigt morgonen darpa gar Cuel hiddan och sorgetid
utlyses i dtten. De flesta Hravelsfestarna kan darefter
ses med svarta kladen eller svarta band for att hedra sin
gamle sldktings dod.

LEK BLIR ALLVAR

Senare pd kvillen, efter middagen och diverse grymma
lekar, drar tvd ynglingar ur Eldtannarnas och Weroun-
garnas atter klinga mot varandra efter ett ursparat parti
spdjakt. De dr tva unga man som ér kinda for sitt het-
levrade temperament och alla drar sig undan i radsla for
vad som kan ske. Med var sin godeklinga (vackra orna-

menterade kortsvird, ssmma varden som kortsvard fast
ofta gjorda med en eller flera vapenegenskaper) borjar de
kiampa med livet som insats.

Deras modrar skriker till i forskrackelse och en bror
till en av dem slanger sig fram for att hindra de bada och
blir svart skadad med ett hugg 6ver ryggen. Det hela ser
ut att bli annu virre, nir en av de aldre ambetsmannen
pa festen hojer sig rost over de andra:

"Sluta! I Gaves namn sluta nu tuppar, slipp edra vapen
innan ni fangslas!”

Ingen ingriper dock och rollpersonerna kan gora en fan-
tastisk insats for att rddda liv och brollopet i sig. Om de
skulle bryta in och lyckas avvapna kidmparna blir folk
glada 6ver att ingen mer kom till skada. Stimningen
darefter blir kall mellan de tva dtterna, men festligheter-
na fortsatter. Om ingen mer kom till skada kommer bide
representanter ur bada slakterna fram och tackar dem
efter att tumultet lagt sig. Rollpersonerna bér bjudas in
till respektive sldkt om nagra dagar for samtal i en mer
lugn och sansad miljo.

Om en av ynglingarna skadas eller dodas blir rollper-
sonerna ansedd som konspiratérer mot de drabbade och
hyllade som frinder av den som klarade sig. Detta kan
bli svart att gora nagot a4t men bor 4nda fa utrymme i
aventyret. Rollpersonerna kan i sa fall fa forklara sig och
be om ursikt (Tala Rona med Silvertunga) for att slippa
bli fiender med dem. I s fall godtas ursakten men de be-
traktas 4nda med misstanksambhet i fortsittningen.

Ovriga parter pa brollopet som tisklans gister (hjaltar
och hovfolk som lever i hennes borg), Hravelsfestarna,
hjaltar fran fjarran, blir imponerade av rollpersonernas
mod och handelsen bidrar till ett forbattrat rykte i deras
led.

SLP: Tva godeynglingar, se sid. 151.

DEN KATTJEFULLA ANKAN

Strax efter de tolv vitklidda brudmaéernas fagra dans sit-
ter sig alla till bords for att ta del av den lackra brollops-
middagen. En av rollpersonerna (spelledaren viljer den
som passar bist) far inte plats kring det tranga bord som
de har blivit hanvisade till. Den utstétte tvingas istall-
et soka sig till ett bord narmare brudparet och hamnar
slutligen vid den glada dnkan Aine. Rollpersonen hinner
knappt sitta sig ner forran Aine ricker fram en tenn-
bagare med skummande 6l. Hon hojer sjalv sitt vinglas
och ber att fa skala till "En glader fest i goda vinners lag"
Direfter sveper hon sitt vinglas och tecknar &t rollper-
sonen att géra samma sak. Aine dr i 40-ars aldern och
ser fortfarande mycket bra ut. Det kan mest bero pa att
hon bara har fott tre barn och att hennes man, Bohje den
tjocke, at ihjil sig forr forra vintern. Enligt traditionen
har Aine nu sorjts fardigt sin man, d&ven om hon mest
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var glad for slippa den drummeln, och nu kinner hon
att tiden ar inne for lite dlskog med en yngre kraftfull
svenne.

Hennes offer ar rollpersonen ifraga och under mid-
dagen kommer hon tre ginger att forsoka forfora denne.
Forsta gdngen kommer hon att berdmma rollpersonens
Iddder och beritta hur statlig han ser ut, hon kommer
smeka rollpersonens axlar och stilla en strom fragor om
rollpersonens hiarkomst och levebréd. Andra gdngen har
Aine fatt i sig ratt mycket vin och ar betydligt oblygare
av sig. Hon kommer smeka rollpersonens lar och viska i
orat hur vacker och stark hon tycker han ar. Tredje gan-
gen har Aine hunnit bli ordentligt drucken och oblygt
lagger hon sin hand 6ver rollpersonens lem och berdm-
mer dess styrka och kraft. Hon fragar sluddrande om det
inte ar dags att leta sig bort fran festen till en plats dar de
bada kan lara kidnna varandra.

Om rollpersonen végrar att lata sig forféras av Aine
blir hon sur och kommer senare under festen att forfora
en annan ung herre med fjunigt bockskégg som mer dn
girna gar till séngs med en erfaren kvinna. Later roll-
personen sig forforas av Aine vintar en svettig timme i
en tring kammare. Efter akten och ater tillbaka pa brol-
lopstesten introducerar Aine helt ovéntat rollpersonen
for Bwerund Weroung. Det visar sig att Aine ar gode-
sonens kusin och hon undrar om inte Bwerund ar i be-
hov av en stark krigare i sin hird och pekar pa rollperson-
en. Bwerund svarar att sa ar fallet och om rollpersonen
ar intresserad sa kan han besdka godesonen kommande
dag for att visa sin skicklighet med svird och skéld. Om
rollpersonen skéter sina kort vél kan detta mote leda
till att denne mycket vl anstélls av Bwerund till dennes
hird. Exakt hur detta gestaltar sig dr upp till spelledaren
att bestimma. Aine kommer rollpersonen att inte se till
mer. Nista dag resor hon hem till sin gard for att fostra
sina tre barn till morgondagens ledare.

BITTRA FORLORARE

Under en sen timme kan négon av rollpersonerna (alla
far sla ett fardighetsslag (Lonndom), den forste som lyck-
as far ta del av hiandelsen) hora hur nagra av Eldtannarna
misstror sina nya sldktingar for falskspel. Tva dldre mor-
bréder till Brahelmer Eldtanne har linge tvivlat pa Wer-
oungarnas lojalitet och duglighet, mest for att de alltid
hors under tisklans riksrad men aldrig lever upp till sina
asikter.

Rollpersonen rakar rora sig eller sitta nira de tva
berusade morbréderna Bjermund och Sirfred som under
en halvtimme spyr galla 6ver dtten Weroung. De tror sig
tala helt i ensamhet och talar med 6ppet hjarta. Féljande
rykten kan snappas upp av de tva:

% Gavgards hersirer var spioner for pristkungen, inget
annat. De driptes for att de ville bryta med sin hem-

lige furste.

& Gavgard och hans nirmaste stir Ovus nidrmast och
bryr sig varken om tisklan eller Runvijiik.

& Eldtannarnas rikedom och férankring bland lands-
bygdsfolk sticker Weroungarna i dgonen. Om de istal-
let for att hetsa till krighade dykt upp pa de handelsrad
man bjudit in dem till skulle de kanske inte vara sa fat-
tiga och snarstuckna.

& Man har minsann hort att Weroungarna liksom prist-
kungen har nekat tisklan skatt. Ve dem!

Beroende pa vad rollpersonerna gor kan de fa fordelar
i sina forhandlingar och sociala samspel med négon av
de tva dtterna. Att berdtta om skvallret for nagon av de
ledande i endera atten kan ge en bonus pa +3 i forsok
att stilla sig in ddr. Hos Eldtannarna ses det som man
skyddar deras rykte genom att fa tyst pa ryktesspridare,
och rollpersonerna tas emot som allierade, dock med
viss misstanksamhet. Bjermund och Sirfred har linge
setts som bakatstravande nidingar i slakten och detta far
Brahelmer Eldtanne att skicka ividg dem till en gard langt
norrut pa deras marker. Om de konfronteras tillsam-
mans med rollpersonerna kommer de bli deras fiender
for resten av livet och dven om de dr gamla kommer de-
ras hat fortsatta ner genom generationerna.

Om rollpersonerna istillet berittar fér Weroungarna
vad de hort, kommer de bli tackade som betrodda, och
om de inte redan bjudits in av Weroungarna pa fest-
maltid en kvall senare i veckan kommer de nu bli in-
bjudna. Bwerund tackar dem for att de liter dem lana
deras oron for att alla godar och tisklor behover sddana
bra tjanare. Nagra veckor senare far rollpersonerna hora
att de tva morbréderna driptes av en grupp révare nir
de reste nagonstans. Rollpersonerna kan litt rakna ut
varfor och vem som gjorde det men Weroungarna nekar
sin inblandning.

DEN UNGA MON

Under kvillen blir den eller de av rollpersonerna som ser
minst runvjiikiska ut ndirmade av den unga mén Siobann
Swaalhimmer. Hon ér en ung lydgodemé med rétter
i Majnjord som lever i Hriesijs hovliv under Weofalta
Nordskimmers beskydd. Den unga Siobann 4r mycket
fascinerad av virlden och inte minst andra trosuppfatt-
ningar, kulturer och folk - ngot som den visa Weofalta
sett till att odla hos ungmon.

Siobann fragar rollpersonerna mycket om vilka de ir,
varifran de kommer och vad deras familjer sysslar med
och kan ta upp flera timmars sallskap om det vill sig val.
Siobann dr mycket vacker och skon (Karisma +4) och
har ett fantastiskt trevligt satt. Rollpersoner som samta-
lar med henne far svartsjuka blickar fran andra ynglin-
gar under kvillen.

Siobann ar ocksa ganska naiv (16 4r gammal i hovlivet
far man inte mycket praktiska kunskaper och erfaren-
heter) och kan litt bli forilskad i ndgon ung, stilig och
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ddel rollpersonsyngling. Oavsett hur det blir med den
saken ar hon mycket fragvis och vill veta allt varifran de
kommer till deras framtidsplaner. Med himlande 6gon
dréommer hon sig bort nér rollpersonerna svarar.

Om nagon av rollpersonerna gor riktiga narmanden
mot henne kommer hon foérst vara nagot avvaktande,
men kan under kvillen charmas om "ritt" rollperson
lyckas med att forféra henne. Hennes ideal ar statliga,
modiga mittlindare som inte har anammat nidendo-
men. Viktigare for henne dr en man som ar intresserad
av virlden och att se annat dn hovlivet i Hriesij, vilket gor
att hon med storre sannolikhet (+3 pa slaget for Forfora)
viljer en lird men modig person framfér en skrytsam
krigare utan intresse for det skrivna ordet (-5 pa samma
slag). En sddan person maste dock vara adel eller beryk-
tad och inte av folket. Dock kommer hennes beskyddare
Weofalta kliva in tillsammans med sina fottjanare och
hon skulle se att gnistor skulle uppstd och darefter ta
med sig Siobann for att de skall kunna hinge sig 4t deras
kvallssamtal istallet.

Faktum ar att Siobann precis initierats i yggvaktarna
genom Weofalta, men kinner dnnu till for lite for att
egentligen veta vad de sysslar med. Men hon ar Weofal-
tas 6gon och 6ron och vid deras dterkommande kvills-
samtal berittar Siobann for sin beskyddarinna om roll-
personerna om de berittat nagot som ror trollkarlen Ere,
hans grav eller lergoken. Yggvaktarna kan med Siobanns
eventuella information stiarka deras misstankar att roll-
personerna dr de som Reithwyr faktiskt dromt om. Det
kanner dock inte Siobann till.

DEN NERVOSE MANNEN

Mitt under bréllopet far ndgon av rollpersonerna syn pa
en ung man som ser nervos ut. Han sitter stilla for sig
sjalv och stirker sig med kryddad mjéd som han dricker
i stora manliga klunkar. Mannen verkar inte deltaga i
de glada samtalen runt omkring honom utan ser ut att

vanta pa nagot. Mycket riktigt kommer en budbirare
fram med en liten lapp som 6verlamnas till mannen.
Budbéraren far ett glimrande silvermynt i beléning och
skickas sedan ivdg. Mannen forsoker sa dolt som mojligt
att lasa lappen vilket gar fort. Ett 1omskt leende sprid-
er sig pa hans lappar och samtidigt som han sveper det
sista av mjodet stoppar han lappen innanfér sin tunika.
Dérefter reser han pa sig for att limna festsalen.

Om rollpersonerna intresserar sig for mannen och
hanslapp finns det tva saker de kan géra. Det forsta ar att
forsoka stjila lappen fran mannen och det andra ar att
forfolja mannen. Att stjala lappen frain mannen ar inte
sa svart som man kan tro. Mannen har druckit ganska
mycket under festen och det ar trangt i festsalen. Nagon
av rollpersonerna skulle kunna stéta ihop med mannen
nér denne forsoker laimna rummmet och forsoka stjala
lappen ifrdn honom. Rollpersonen maste lyckas med ett
mycket latt (+5) fardighetsslag (Lonndom, fordjupnin-
gen Ficktjuveri ger +3) for att komma at lappen. Bara
ett fummel gor att mannen upptécker vad rollpersonen
haller pa med d& dennes hand fastnar innanfér tunikan.
Kommer rollpersonerna éver lappen kan de lasa foljande
pé rona: "Mot mig omedelbart pa taket. W'

Den nervose mannen heter Argar Silverplog och dr av
atten Godwaar som ar en lydatt under godeitten Wer-
oung. Argar ar en man som forilskat sig i Welofina den
fagra av det miktiga handelshuset Beromydr. Det enda
problemet ar att Welofina redan &r gift, om 4n olyckligt,
och att deras kirlek dr forbjuden. Argar har dock lyck-
ats fortrolla Welofina med vackra ord och hon ar nu lika
foralskade i honom som han ar i henne. De har bida
kommit dverens om att smita undan under bréllopet
och for forsta gidngen omsitta sin karlek i lust. Welofina
ar det som skickat lappen med en trogen budbirare till
Argar. Planen ir att motas pa taket av Weroungarnas
hus och ddrefter bege sig in i ett av tornen.

Om rollpersonerna forfoljer Argar kommer han att
bege sig upp pa taket och dir motas av en kapkladd spad
figur vars ansikte inte kan ses under huvan. De tvd samta-
lar en kort stund och beger sig darefter in i ett av tornen.
Av takets vakter syns inga till (Welofina har mutat dem
att halla sig borta for en stund) och allt tycks vara 6vergi-
vet. Om rollpersonerna beslutar sig for att forfolja Argar
och den kapklddda som givetvis &r Welofina kommer de
att ta de tva pa bar girning. Argar kommer da fortvivlat
pé sina bara knén att be rollpersonerna att visa diskretion
och Welofina forséker samtidigt muta dem med en vack-
er guldring. Om Welofinas man far reda pa vad som hant
kommer han att krava Argars huvud pa ett fat. Welofina
kommer ocksa att straffas hart for sin svara synd.

Oavsett om rollpersonerna avsldjar de tva eller haller
deras forhallande hemlig sa vet de ingenting som kan
hjalpa dem. De ar bara tva djupt olyckliga manniskor
som forsoker fylla halet i sina hjartan med sin forbjudna
kirlek. Deras 6den vilar helt i rollpersonernas hander.
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INFORMATION TILL SPELLEDAREN

| delmoment F forutsatts det att rollpersonerna har blivit vanner
med minst en godefamilj. Om detta inte har lyckats sa maste rollper-
sonerna forst l6sa det innan de kan borja jaga den forradare som
tisklan bett dem finna. | vérsta fall, om de gjort sig fiender med
en godeatt, eller bara inte kunnat gora sig van med dem, kan man
utge sig for att vara underhallare eller fjarran hjaltar. D& kan de be
att fa komma in i de olika godehusen och f& beratta om dad och
nyheter fran avlagsna platser, nagot som de flesta &r ganska med-
vetna om och intresserade av. Det ar dock viktigt att spelledaren
haller isar godeatterna d& de alla har bade allierade och fiender
bland sina likar. Las darfor mer om godeéatterna i appendix 1 och
gor anteckningar sa att de kan gestaltas pa ett trovardigt satt.

F. FORRADARENS SPAR

Som gister hos en godeitt kan rollpersonerna forsoka sig
pé att luska runt i deras hus efter ledtradar som kan av-
sloja vem forradaren ar. Spelledaren behover verkligen
inte vara snall och lata det vara latt att samla ihop de be-
vis som rollpersonerna behover for att fa tisklans hjalp.
Eftersom det ar tre godefamiljer som kan vara konspir-
atorerna sa kommer rollpersonerna eventuellt behdéva
gora ett antal besok hos de olika dtterna for att dels bygga
fortroende men ocksa fa tid att snoka runt utan att skapa
misstankar. En gode dr en av rikets finaste och viktig-
aste personer och dennes vilja dr for det mesta lag, sa
linge det inte bryter mot tisklans pabud, religiésa seder
eller traditioner. I Runvjiik dr det bara tisklan som kan
beordra dem att géra nagot men dven hon har sina be-
griansningar. Darfor kan det ta flera kvillar och nitter
for rollpersonerna att bygga det fortroendet de behéver
ha for att kunna leta efter de ledtrddar som kan finnas i
husen. Det ir bara pa natten eller kvillen som rollper-
sonerna kan leta runt relativt ostdrda utan att bli pakom-
na dd godefolket och deras vakter sover eller ar trotta,
ibland aven berusade.

SPELLEDARENS FORBEREDELSER

Som spelledare kan detta delmoment vara ett svért parti
att spelleda sa det kan vara till hjalp att férbereda sig en
smula. Skriv ner ndgra egenskaper hos rollpersonerna
som kan nyttjas i godedtternas sillskap och ta en diskus-
sion med varje spelare kring dessa. Gor det klart for
spelaren att de sjalva far vara proaktiva i sitt rollspelande
och att bra initiativ bor ge bonusar i sociala situationer.
Att vinna en godes tillit ar inte litt och det kréivs inte
bara direkta gavor eller underhallning for att géra dem
intresserade, man maste ocksa ta del av diskussioner och
intressera sig for deras situation. Tankbara bra samtals-
amnen kan innefatta:

% Brollopet som holls [Tala Rona)

% Det stundande inbdrdeskriget [Skotsel Krig)

& Pristkungen [Religion Nidendomen)]

% De andra godeitterna [Kulturkinnedom Mittland)
s Tisklan och hovlivet [Kulturkinnedom Mittland]
% Attens och egna dad och oforritter [Underhallning]

Dessa ar latta amnen for rollpersonerna att komma pa
och skulle inte spelarna gora det sjilva kan spelledaren
ge dem en hjilpande hand. Fardigheterna som nimns ar
sddana som spelarna kan nyttja i dessa situationer och
gott rollspelande bor som sagt ge en bonus. Lyckade slag
i dessa situationer bér motsvara en dvernattning hos
goden som kan utnyttjas for ledtradsletande. Tank pa att
alla rollpersoner kan forséka om de vill. Misslyckande
innebar dock att personen i fraga inte lyckades f& goden
sarskilt intresserad, vilket betyder att de inte far spend-
era natten dar som gister. Om flera rollpersoner miss-
lyckas dn som lyckas blir intrycket likadant for hela grup-
pen, det vill siga att ingen fir sova dver. Om daremot fler
lyckas dn som misslyckas blir godens intryck starkt och
positivt, vilket tillater dem att sova éver.

Efter mycket socialt rollspelande bor rollpersonerna
lyckas ta sig in i Hravelsfestarnas godehus och fa stanna
6ver. Fram tills dess hittar de inga ledtradar hos nagon av
de andra godeitterna, dock kan de f4 ta del av en massa
skvaller (se ryktestabellen pa sid. 32-33) som inte be-
hover ha ndgon betydelse for det fortsatta dventyret. Det
behoéver dock inte spelarna kinna till.

ATT FINNA LEDTRADAR

I godehusens skrifthallar befinner sig vanligtvis deras
skriftmastare tillsammans med sina tjanare vilket gor de
svara att undersoka pa dagtid (-7 pa alla Rorlighets- och
Lonndomsslag i syfte att leta efter ledtradar). Pa kvillen
kan rollpersonerna lattare smyga omkring (-1 pd samma
fardighetsslag) da folk ater och dricker, i vissa fall matt-
lost. P4 natten nar alla sover ar det dock enklast, vilket
inte ger nagra modifikationer pa fardighetsslagen.

Med minst tre lyckade fardighetsslag (Lonndom) kan
rollpersonerna soka igenom ett godehus skrifthall. Ett
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for att ta sig dit osedd, ett for att soka igenom skrifthal-
len osedd (och for att hitta dokumentet) och ett for att ta
sig darifran. Dessutom kommer rollpersonerna behdva
lyckas med minst ett firdighetsslag (Lasa och skriva
Rona) for att kunna identifiera dokumenten efterit. Tank
pé att forraderi bestratfas hart (i vissa fall med déden) sa
de maste vara forsiktiga sd att de inte blir pakomna.

Om rollpersonerna blir pakomna eller tagna pa bar
girning maste de snabbt kunna férklara sig och ge ett
vettigt skl till varfor de snurrar runt i godehuset dér de
inte far vara. Hir kan fardigheten Tala Réna med for-
djupningar som Silvertunga, Ormtunga och Bestickare
komma till nytta. Spelledaren far avgéra vad som giller

MAKTKAMPEN 5 - EN FALSK HARSKARINNA

TIDPUNKT: 21-23 dagar efter att rollpersonerna kommer till Hriesij.

Efter att man ar séker pa att Weroungarna faktiskt inte har nagot
kvar av varde i sitt gamla land och att préstkungen intagit deras
beféstningar pabérjas upprustningen av Hriesijs férsvar. Samtidigt
borjar fler krigsflyktingar anlanda fran vaster och som svar paboérjas
en matransonering. Under tiden tredubblas priserna pa véardshus
och liknande. Icke bofasta invanare tvingas till tiggeri och slum-
men da de flesta som &ger sina hus inte kan férsérja fler an sina
familjemedlemmar nar matpriserna skjuter i hojden.

Upplopp, skadegorelse och brottslighet blir allt vanligare, och
minoritetsgrupper utsatts dagligen for vald och varre ting. Annu
varre blir det da rykten sprids fran flyktingarna att prastkungen
har utropat tisklan till riksférraderska och katterska. Ryktena oroar
de valbérgade i staden och en segregering mellan rika och fatt-
iga blir allt mer tydlig. Grupperingar som ar tisklan blint trogna
smutskastar de som inte tagit stallning annu. Folk &r radda och det
maérks. Tisklan varken syns till eller hors av pa flera dagar. Offent-
liga bestraffningar fér mindre brott 6kar lavinartat i antal och det
gamla godeféraktet bland l6skerfolk Gvergdr pa manga hall till
renodlat hat.

Att prastkungen tagar mot Hriesij &r man pa det klara med men
nar nar han staden? Manga valjer att fly landet och annu fler for-
soker satta sina nara och kara i sakerhet. Den stora fragan ar var
man bast kommer undan det stundande inbérdeskriget? Godarna
g0r sina sista vapenfora trupper stridsberedda. Dessutom pabarjas
en slutgiltig rekrytering av manskap pa stadens torg. Forst sker
rekryteringen mot nagra kopparpenningars sold men darefter bérjar
folk bli mer eller mindre tvangsrekryterade. Ambetsmén kallas ner
till de talt pa torgen dar rekryteringarna sker och de noterar i stora
rullar vilka som vérvats.

Tisklan ordnar med sina harférare och krigsradgivare och bérjar
samordna trupperna i krigstalt bade pa torgen, i tisklaborgen och
utanfor. Ungefar 6 stridsberedda mannar av tio ar nu i tjanst.

Alla forstar nu att inbérdeskriget star vid porten.

MINDRE HANDELSER:

° ARBETSKRAFTREKRYTERING

Tidigt pa féormiddagen en dag gar stadsvakten genom staden och
tvangsrekryterar alla man som inte redan arbetar med stadens for-
svar. Alla man eskorteras darefter till utsidan av den gamla muren
for att grava diken, hugga ner spetsade palar och féra in stora
stenar som kan anvandas av katapulterna i staden. De byggnader
i forstaden som finns n&rmast muren brénns eller rivs ner till stor
forbittring.

* TISKLAN AR DOD

Ett falskt och envist rykte i Hriesij séger att tisklan har blivit mor-
dad. For varje dag som gar och ingen har sett till tisklan vinner
ryktet nya éron. Till slut gar det sa langt att tumult uppstéar och
stadsvakten far komma och hardhéant fa stopp pa oroligheterna. For
att inte ryktet ska fa faste igen blir fem betrodda hantverkare och
handelsmén eskorterade till Tisklaborgen for att bekrafta att tisklan
lever. Vilket de ocksa gor nar de kommer tillbaka och ett odragligt
lugn lagger sig dver staden under nagra timmar.

i dessa situationer beroende pa om rollpersonerna stoter
pa en koksspringpojk, en stalltjanare, en kammarpiga, en
hirdvakt, en gode eller vad det nu kan vara.

SAMMANSVARJNINGEN

Trots tisklans valvilja och lojalitet gentemot dtten har ett
missndje slagit rot i Hravelsfestarnas hus. Miriutha ar
visserligen en god gavetroende och en ddel kvinna men
under flera ar har hennes relation med tisklan fallit i
kyla, fraimst pa grund av tisklans (i Miriuthas 6gon) fav-
oriserande av atterna Eldtanne och Weroung. Detta ar
inte bara nagot inbillat for exempelvis Weroungarnas
framgéangsrika spannmalshandel har gjort att Hravels-
fests skattkistor mer eller mindre tomts. Dessutom har
de vid flera tillfillen lamnats ensamma mot de vild-
folksstammar och troll som hirjar Svartlidens sédra
skogsbryn och som drabbats deras gardar hart trots att
man i tidigare riksrad enats om att bistd varandra med
hjalp i detta. Hravelsfestarnas kinsla av att de har blivit
dvergivna och limnade av rikets andra makthavare har
darfor fatt ett djuplodat fiste, inte bara hos godedtten
utan dven hos deras lydgodar, ryttmistare och gardsfolk
pé deras land.

Sedan lite mer an ett ar tillbaka har Miriutha i storsta
hemlighet initierat kontakt med en spion i tisklans hov.
Denna forriadare traffade hon under en hovtillstallning
och med 6msesidiga kdnslor grundades en sammansvarj-
ning som Miriutha svor i blod 6ver. Hennes tvd yngsta
soner tog snabbt del av den, liksom hennes tre brorsbarn
och nagra ildre dttemedlemmar som alltid bistatt henne
med rad och visdom genom aren. Till dem fick de en
kalkfader i Sangrneist till sina led, samt en vapenmaster
ur tisklans hird.

Forradaren i tisklans administration ar den ansvarige
skattmastaren Wigwyld. I &ratal har han sett hur tisklan
och hennes hov har slosat bort rikets resurser pa ndjen
och lyx medan folket har lidit. Wigwyld som ursprungli-
gen kommer fran ddla men fattiga férhallanden har med
aren blivit forbittrad till den grins att han vill se en ny
hérskare pa Runvjiiks tron.

Nar Miruitha eller de andra konspiratérerna i dtten
inte befinner sig i Hreisij skickar forradaren Wigwyld
hemliga bud till Osterbrug (Hravelsfestarnas godefiste)
som berittar om tisklans aktiviteter och de hemligheter
som han lyckats ta del av. D4 godefrun Miriutha inte
alltid varit pa plats i Osterbrug har de sammansvirjda
vidarebefodrat dessa bud mellan varandra, under myck-
et hemlighetsmakeri forstas. En av dessa budbirare ar
den stackare som rollpersonerna kommer att finna un-
der nattmarknaden.

Miruitha vidarebefodrar informationen i kodade och
sigillforslutna skriftrullar till prastkungen som lovat go-
defrun stort inflytande i hans riksrdd. Miruitha hoppas
pa tre platser for Hravelsfestarna i radet, dessutom vill
hon att sonen Ugwor blir radets 6verhuvud.
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DE SAMMANSVARIDA

Miriutha Hravelsfest ... Godefru av &tten Hravelsfest. Ledaren.
Wigwyld Skattmaster ... Tisklans skattmastare. Forradaren.
Frydmarr Grafot ... En av Hravelsfests skrivare. Budbéararen.
Uwgor Hravelsfest ... Miruthas son.

Théngor Hravelsfest ... Miruthas son.

Beogar Hravelsfest ... Uwgors och Théngors kusin.

Guthreid Hravelsfest ... Uwgors och Théngors kusin.

Ingra Hravelsfest ... Uwgors och Théngors kusin.

Berthund Ulvabane ... Miriuthas svager.

limarund Hravelsfest ... Miriuthas farbror.

Garamund Gavgneist ... Kalkfader i Sangrneist.

Hordefred Bitterklinga ... Vapenmaster i tisklans hird. Beogars van.
Prastkungen ... Ranksmidesmastaren.

DE SAMMANSVARJDAS PLAN

Planen ar kort och gott att stérta tisklan. Nar rollper-
sonerna kommer in i bilden (det vill siga nar dventyret
kommer till den punkt att de bérjar infiltrera godeétter-
nas hus for att finna de bevis) borjar de sammansvarjdas
planer ta en allt mer konkret form. De ser en mojlighet
att kunna avsatta tisklan med vald om si kravs nar in-
bordeskriget bryter ut, dven om de helst ser att hon faller
under pristkungens fana. Dirfor har de borjat samordna
vissa planer eller 'nycklar” som de kallar dem. Planerna
ar hindelseforlopp de sammansvirjda sjdlva kommer att
implementera under pristkungens anfall. Gar allt som
det ska kommer tisklans sammanslutning att falla sam-
man och dra med sig henne i fallet.

Miruithablevvid ett tillfille ndra pa avsldjad men lyck-
ades i sista sekunden virja sig fran att uppdagas som en
konspiratér. Hon lyckades motbeskylla de som hojde
rosterna mot henne och hennes itt, vilket fick ryktena
att klinga av. Ndgon hade hort talas om att hon hade in-
gatt ett forbund med prastkungen och spred detta till de
hogattade i Hriesij. Som tur var var killan opalitlig och
ryktesspridaren straffades som l6gnare och forridare i
en brinnande grop.

En av nycklarna som de sammansvirjda tinker an-
vanda ar att lamsla Hriesijs forsvar under en eventuell
beldgring och detta har Uwgor och Beogar tillsammans
med Garamund och Hordefred ansvarat for. De har
forankrat arbetet i en samling inhyrda oradda missdad-
are som vid en given signal ska dppna tvd av portarna
vilket kommer kridva en omgruppering av tisklans fors-
var samt en enorm tur for att klara upp. Ledtraden som
rollpersonerna kan komma att finna beskriver en av
dessa nycklar, dock med andra ord. Det dr denna infor-
mationen, tillsammans med den stackars Frydmarr som
rollpersonerna maste £ tag pa.

Fler nycklar har redan satts i bruk och flertalet vintar
pa att fa anvindas. Dessa kommer dock inte ha nagon
effekt pa detta dventyret.

HOS ELDTANNE

Eldtannarnas hus ar det storsta av de tre godeatternas
stadshus och bestar egentligen av fyra rundtorn som ar
sammankopplade av en kraftig fastning. En port vetter

mot samma lilla torgplats som Weroungarnas hus och
Tisklaborgen vetter mot. Detta ger dtten en god 6ver-
blick 6ver bade vin och fiende som skulle narma sig.

Lings med godehusets yttre viggar 1oper bagskytte-
gluggar som ocksa slipper in lite dagsljus. Ovriga rum
upplyses med oljelampor forutom forraden och sovsal-
arna som inte har nagon fast belysning.

VANING 1

Vélkomsthall, forsvarsverk och tjanarnas kammare. Efter
att man passerat den véldiga ytterporten kommer man
in i en vilkomsthall. Den leder i sin tur in till en vapen-
kammare pa hoger sida och en portsal pa vanster sida.
Bada tva anvands da besok anlander till huset som inte
kan eller far slappas vidare in. Stolar och bord samt en
eldstad finns i portsalen. Vidare fran de tvd sidorum-
men kommer man in i tjdnarkammarna med sovplatser
och mycket av husets férvaring, forrad och vapenhallar.
Fran dessa kan man ta sig ut i rundtornen som ar husets
forsvar. Skottgluggar for bagskyttar finns dar samt runda
trappor som leder upp till tornens andra vaning. Genom
de bemannade vakttornen kan man bara na vaning tva
om man tillhér godedtten, dess larda tjanare eller vakt-
hirden.

I méteshallen finns en trappa upp till godehusets vik-
tigaste rum - godesalen med tillhérande vaktkammare.
I méteshallen finns vackra gobelinger och statyer lings
med viggarna och rummet ar upplyst av en jarnkrona
med vaxljus i taket. Tva av godeittens hirdmin star
alltid vakt har och ingen sldpps upp utan tillstand frén en
hogittad eller fran attens livtjanare. Trappan till vanin-
gen ovan dr den som brukas av familjen och deras gister,
medan rundtornen brukas av vakthirden.

VANING 2

Sallskapssal, tronrum, vaktkammare och matsal. Godesalen
pa vaning tvd dr ett samlingsrum med tva storre eldstader
och endast tva dorrar vilka leder ut till ett vaktrum som
ar sammankopplat med det nordvistra rundtornet och
matsalen som brukas av tjinarna och gisterna i huset.
Godesalens inredning 4r vacker, och stenviggarna och
pelarna ar kladda med tradekorationer som beskriver
héndelser ur ittens forflutna. Det mest idgonfallande
snideriet dr den vackra tratavlan bakom den vackra go-
detronen pa rummets sodra vigg - vilken beskriver hur
deras ittefader Eosgir Beowdal gick levande ur en Losk-
raman. Snideriet ar extraordinart hantverk och flera
hundra dr gammalt och gjordes av en tronldndsk trasnid-
are som tack for attens géstfrihet dd hantverkaren var
pé genomresa. Sedan dess har den prytt godesalens vigg
och ar nagot som alla hantverkare kanner till i staden.
Det sdgs att tavlan skanker dtten tur i drenden som ror
vanligt folk, ndgot som Eldtannarna ler hemlighetsfullt
at. I godesalen finns ett tiotal storre bord utspridda med
tillhorande bankar, alla tillverkade och ornamenterade i
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Lldtannarams hrss

Vaning 2

rod Reijdunronn. Salen anvinds framst till storre fester
men ocksa for dttens egna sallskapskvillar. Tjanarna vis-
tas i regel inte i salen.

Matsalen ar enkel och huserar hela husets tjanare
och vakthird och brukas dven av ldgre dttade gaster som
stannar under lidngre tid. Fran matsalen kan man na det
syddstra rundtornet, men inte det nordéstra och vakt-
hirden passerar rummet d& och da. I rummets sodra del
finns en dorr till en sovsal for godehusets viktigare tjan-
are, sasom borgmistaren, skrivmdstaren, hovskalden,
kammarherren och s vidare.

Vaktkammarna p4 husets véstra sida dr utrustade for
bade tridning och vila, vilket inkluderar en avskdrmad
del med sdngar, tunnor med mjod och vatten och en
liten traningsinhdgnad som kantas av tjocka rep for
att halla kombattanterna pa en plats. Viggarna i dessa
salar dr prydda med troféer och skéldar som godeittens
krigsmén gjort sig fortjanta av. Bland annat hanger dar
ett uppstoppat griphuvud som en av dttens sedan lidnge
doda hersirer drépte.

Vaning 4

1. Rundtornen och férsvarsverk 8. Godesalen
2. Portsal 9. Vaktkammare
3. Méteshall 10. Matsal
4. Tjanarkammare 11. Sovsal
5. Kék 12. Trapphall
6. Forrad 13. Godeéttens kammare
7. Vapensal
o
VANING 3

Godeattens hostédder och forsvarsverk. P tredje vianingen,
som man bara nar via den stentrappa som léper fran
moteshallen och godesalen pa férsta och andra vaning-
en, ligger godeittens bostader. I trapphallen kan man na
tva av rummen tillhdrandes tva av dttens familjer och en
privat kammare som bara dessa har tillging till. Rum-
men dr alltid bevakade av ndgon ur vakthirden, dven
nattetid.

For ndrvarande brukas den privata kammaren inte
till ndgot mer dn som forrad for diverse rikedomar och
skatter, dock utan nagon storre sikerhet dn de las som
dorrarna till de privata kammarna utanfor har. I kistor
och larar kan man hitta vackra statyer fran tronland,
silversmide fran Silvtrunder, sackar med mynt fran hela
Trudvang och askar med ddelstenar.

Fran det norra rummet kan man na en liten stenbro
med bréstvirn till norddstra stentornets tak dér en trap-
paleder ner som en eventuell flyktvag. Trots att bron lig-
ger pa tredje vaningen ir det mer 4n femton meter ner,
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och den som skulle falla ner skulle otvivelaktigt ga en
bister dod till métes. En bagskytt vaktar bron dven under
fredstid.

Lings med de yttre viaggarna ldper mindre stenfonster
som man kan luta sig ut igenom for att blicka ut éver
staden. Fa andra byggnader ar hogre och utsikten ar fan-
tastisk.

VANING 4

Stentornet. Godefamiljens Sversta vaning huserar gode-
familjens innersta skara nar de ar pa besok i staden. For
narvarande Brahamer Eldtanne och hans barn med
familjer. Vanligtvis sker detta oftare pa vinterhalvaret an
pa sommaren men sedan forra aret da svilten blev patag-
lig ar det alltid minst en av godens barn familjer har. En
vakthird bestidende av minst tvd mannar sitter alltid i
trapphallen som leder ner till vaning under.

Den innersta kammaren ar ocksé godefamiljens mest
skyddade rum, och inhuserar en skriftpulpet med till-
horande bokhyllor och skriftdoningar, nagra mycket
skona stoppade soffor, en oppen eldstad som brukas pa
vinterhalvéret, skap med serveringsfat och kannor, in-
strument och annat som gor livet skont for dem.

ATT SOKA LEDTRADAR HOS ELDTANNE

Om rollpersonerna ger sig i lag med Eldtannarna for att
leta reda pa bevisen som tisklan efterfragar ar det bib-
lioteket pa fjarde viningen den plats som de borde séka
sig till. Ingen annanstans forvarar de skriftrullar eller
bocker och detta kan tjanarna beritta om de skulle bli
tillfragade. Tank pa att det dr ganska misstainksamt att
ens forhora sig vart goden skulle forvara hemliga doku-
ment sa rollpersonerna bor vara forsiktiga.

Eldtannarna har dock inget som ens i narheten kan
anvandas som bevis for ranksmideri mot tisklan men
detta krivs det ett lyckat firdighetsslag (Lonndom) for
att komma pa medan man soker igenom biblioteket. Om
och nir rollpersonerna lyckas smyga sig in i deras in-
nersta kammare pa fjarde vaningen finner de snabbt att
inget av intresse finns dar. De fir helt enkelt soka sig till
néagon annans godes hem for att finna det de ar ute efter.

HOS WEROUNG

I Hriesij har de tre godeitterna tillsammans med flerta-
let andra rika familjer och individer fatt bygga sig sina
hem i stadens inre ring. Weroungarnas hus restes for
over tre hundra ar sedan och riknas som ett av de viktig-
are dar vid sidan av Tisklaborgen. Helt i sten i fyra van-
ingar med en forstiarkt grund ar huset mer en liten borg
an ett hus i vanlig mening. Godehuset ligger precis vid
vagen som leder upp till Tisklaborgen fran Stentorget.
Med sin huvudport, en bastant dubbelport med mycket
kraftiga jarnbeslag, pa hornet mot den lilla torgyta som
bildas precis framfor tisklaborgens egna port, blir Wer-
oungarnas nérvaro i huvudstaden sjélvklar for alla som

besoker tisklan. En handfull av deras egna hirdmin star
alltid vakt utanfor och fran balkongen pa andra vaningen
hénger deras standar vajandes i vinden.

VANING 1

Vélkomsthall och tjanarnas kvarter. Langs med hela botten-
vaningen som ar forstirkt med kilpelare hela vigen runt
léper meterhdga bagskyttegluggar var tionde fot for
att husets forsvarare lattare ska kunna forsvara bygg-
naden. Huset restes av en tronlindsk byggmaistare och
detta faktum &r nagot som étten gdrna stoltserar med
om négon undrar. Innanfor porten kommer man in i en
ankomsthall med fem alkover pa varje sida vari statyer
ar resta 6ver gamla godar ur dtten. En vacker tronlandsk
matta Ioper fran salens borjan fram till trappan som
16per upp till andra vaningen som brukar vaktas av ytt-
erligare tva hirdman. Genom en mindre dorr precis till
vanster niar man kommer in kommer man in i tjanar-
nas och hirdminnens sovkammare. Genom ytterligare
en dorr i rummets bortre ande kommer man till husets
matsal och sist kok och forrdd. Har brukar det finnas
minst en handfull tjanare som arbetar med nagot av hu-
sets alla bestyr.

VANING 2

Séllskapssal och tronrum. P4 andra vaningen, som skjuter
ut nigot fran den forsta, har man en stor sallskapssal
laddd i vackra gobeldnger, troféer och vapen, som an-
vands som middagssal for slakten nér de har besok eller
bjuder till fest (som vid godebrollopet). Ett stort u-bord
med plats for mer 4n 200 géster avslutas med godens tron
nagra meter innanfor balkongen. Stolar finns langs med
viggarna och tva storre eldstider, en vid i vardera langsi-
da. Vanligtvis brukar dttens vakthersir vara placerad hir,
med fyra av deras basta vakthundar. P4 nattetid sover
hundarna i salen tillsammans med en hirdman, men tas
ut regelbundet i staden och framfér allt i inre ringen.
Nir ytterporten dppnas pd bottenvaningen brukar de
ge skall, vilket dr ett gott trygghetstecken tycker étten.
Liangst in i salens horn, pa varje sida av godetronens plats,
l6per en stentrappa upp till gallerigdngen som léper runt
salen och kopplar ihop den med vaningen ovanfor.

VANING 3

Godedttens hostéder och forsvarsverk. P4 tredje vaningen,
som egentligen dr andra vdningens tak, och ett stenhus
som ar rest darp4, finns det gott om utrymme att spatsera
runt for en nypa luft, men ocksa for att forsvara huset
over det brostvirn som léper langst med vaningens kant.
Har har étten ocksa hirdman dygnet runt, en handfull
i normala fall men betydligt fler, s& manga som ett tjog
eller fler, under krigstider. Eldklykor och ett mindre for-
rad med utskjutande hirdkur dr utplacerat for att vakt-
erna skall kunna vara dar aret runt, dygnet runt. I husets
kortinda reser sig ett vildigt stentorn som ar halften sa
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Vaning 1 (bottenvaningen)

Vaning 2

1. Valkomsthall

2. Tjanarnas kammare och sovsal
3. Tjanarnas matsal

4. Kok och forrad

5. Séllskapssal och tronrum

6. Balkong

brett som huset sjilvt, och bildar byggnadens fjarde och
oversta vaning med sitt tak och forsvarsverk. Inne i hu-
set finns godefamiljens riktiga bostidder och gastrum. I
stentornet har goden sjilv sin och sin nidrmaste familjs
kammare, sin livhirds kammare och skattkammare och
skrifthall. Alla rummen har kraver nycklar for att kom-
ma in i och det dr nagot som bara godedttsmedlemmarna
och deras narmaste vakter och tjanare har. Fran stenhuset
kan man komma in i tornet och barrikadera sig och flera
forrad finns pd insidan for en langvarig beldgring. Enda
vagen in i tornet dr genom tredje viningens yttre takport
och genom stenhusets ingdng. Stenhuset har vackra glas-
rutor i fargat glas, monstrat efter dttens stordad genom
tiderna, med stormluckor pa utsidan och jarngaller pa
insidan. Taket dr av koppar och skimrar i gryningslju-
set langt bort i fjarran. Langs med brostvarnet finns tre
torn, ett storre placerat direkt éver ingdngen pa hornet
tva vaningar ner, ett mindre i andra hornet, och ett torn
pé andra kortsidan av huset.

VANING 4

Stentornet. Fjarde vaningen huserar dttens radssal, ytter-
ligare ett vakttorn och ett vapenfoérrad. Dessutom har

7. Galleria med utsikt éver tronrum
8. Tak, forsvarsverk och brostvarn

9. Godeéttens bostéder

10. Stentornet och godens kammare

Vaning 3

Stentornet

11. Takférrad och hirdkur

12. Torn

13. Stentornets tak och 6versta
férsvarsverk

tornet ett hemligt rum som bara goden sjilv, godens
arvtagare och dennes skattmistare kinner till. Denna
hemlighet har gatt i arv fran far till arvtagare under
generationer. En trappa fortsitter upp till dess tak (som
egentligen bildar en femte vaning) dér dttehusets hogst
beldgna forsvarsverk ar placerat. En stor ballista 4r mon-
terad pa ett stativ och en slunga med vevmekanism ér
monterad och riktad ner mot stadens nedre delar. Tor-
net har liksom bottenvaningen bagskyttegluggar pa dess
fyra sidor och ar en mycket bra utkikspunkt. Man ser
milsvida omkring och Weroungarna ar bland de forsta
som kan se en antdgande fiende i fjirran.

ATT SOKA LEDTRADAR HOS WEROUNGARNA

Aven hos Weroungarna kommer rollpersonerna att
kamma hem noll. Biblioteket finns p4 tredje vaningen,
inneistentornet som goden nyttjar for sin egna familj och
for sina personliga gister och ndra vanner (dock inte for
rollpersonerna). Weroungarna har dock fler bokhyllor
och hyllfack for skriftrullar, vilket gér att rollpersonerna
far spendera dubbelt sa lang tid som hos Eldtannarna for
att soka igenom rummet (ett extra lyckat fardighetsslag
(Lonndom) kravs for att inte bli padkomna).
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Vaning 1 (bottenvaningen)
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Vaning 2

HOS HRAVELSFEST

Nar rollpersonerna vil kommit till Hravelsfestarnas hus
kan de med tur och skicklighet hitta de ledtradar de be-
hover for att komma vidare. Hravelsfests hus ar det min-
sta av de tre godehusen i inre ringen men kraver dndé en
anstrangning for att kunna genomsdkas.

Hravelsfests hus r ett trevaningsstenhus, dock kraftig-
are dn de flesta andra hus i staden och val tilltaget. Till
huvudbyggnaden tillhor ett vakttorn, stallar, forrad och
tre vildiga spannmalssilos. Garden som bildas mellan
byggnaderna ar ofta belamrade av handelsmén och vag-
nar fran bade stadens handelskvarter men ocksa langt
bortifran. Det ar alltid kommers dir och de rikaste kép-
mannen syns ofta i porten till godehuset.

VANING 1

Vélkomsthallar, vaktkammare och kok. I bottenvaningen
kommer man in i en vilkomsthall prydd med godeskold-
ar fran deras lydgodar och krigsbyten genom éaren. Hall-
en dr alltid bemannad av en handfull ur godens hird som
enkelt kan larma resterande vaktstyrka frin de inner-
liggande vaktrummen. Mellan dessa rum finns en rad
skottgluggar som kan utnyttjas vid en eventuell attack.

a7

|I|\|I||

Vaning 3

1. Valkomsthall
2. Vaktkammare

10. Ryttarkammare
11. Gastkammare

3. Kok 12. Godesal

4. Attekammare 13. Sallskapssal

5. Forrad 14. Sovsal

6. Vakttorn 15. Bibliotek

7. Stall 16. Godeéttens kammare

8. Forrad 17. Godens privata kammare
9. Vinkallare 18. Spannmalssilo

Fran vilkomsthallen kommer man sedan in i en korridor
som leder en forbi husets kok och vaktkammare till en
attekammare med bredvidliggande forrad som vaktas av
ytterligare manskap. Fran dttekammaren, som ar rikligt
utsmyckad med gobelidnger och vackra stenstatyer, [oper
sedan tva trappor upp till andra vaningen. Attekammar-
en anvands ibland som festsal for mindre betydelsefulla
tillfallen. Att ta sig genom bottenvaningen till andra
vaningen osedd ar praktiskt taget omojligt.

Vakttornet utanfor har en stor och kraftig ekport som
ar jarnforstarkt och huserar huvuddelen av godeittens
hird i staden. I tornet leder en trappa upp till andra
vaningen. Pa varje vaningsplan finns det skottgluggar for
bagskyttar att forsvara huset med.

Stallet 4r enplans men helt byggt i sten och har tvd in-
gingar. Den ena dr en bred dubbeldérr i grantrd som led-
er in till spiltorna som i sin tur leder in till ett forrad som
ocksa har en egen ytterdorr. Loftet i stallet har en véldig
sovsal som husets tjanare delar pa, ndgot som fatt annat
fint tjanarfolk att kalla Hravelsfestarnas tjanare for ‘stall-
arna’, nagot som inte ér sdrskilt populdrt. Férradet inne-
haller till mestadels handelsvaror som atten annu inte

salt vidare till képménnen i staden men &ven viner och
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annat dn spannmdlet de férvarar i silorna. Innanfér for-
radet kommer man till ett separat vinférrad som i sin tur
leder in till ryttméastarens Headros kammare, som basar
over godens stallar.

VANING 2

Godens salar och gastkammare. Fran ittekammaren kom-
mer man upp till husets stérsta rum, godesalen. Har halls
det gdstabud, fester och sallskap efter de harskandes
tycke. Salen ar pryddliksom vilkomsthallen och dttekam-
maren med vackra konstverk men har finns framfor allt
massor av snidade stolar och bord, ett par eldstader och
smala fonster som slapper in ljus. PA rummets sddra vigg
sitter godens tron upphdjd pa ett lagt men brett podium
med plats for att ett honnoérsbord. P4 den 6stra viaggen
néar man genom ett valdigt stenvalv godens trapphus med
balkong 6ver husets port (som ocksa nyttjas vid forsvar),
dennes privata kammare, skrifthall och ytterligare ett
gstrum avsett for finare gister.

VANING 3

Godeéttens personliga kammare. Fran trapphuset kommer
man upp pa Oversta vaningen dér godefruns narmaste
familj huserar. Dir trappan slutar tar en trang ging vid
dar man finner tva bastanta dérrar. Den vid trappans
slut leder in till tva sovkammare som vanligtvis anvands
av Miruithas barn och deras familjer. Den andra dorren
leder in till godefruns egna kammare och brukas bara av
henne med folje.

ATT SOKA LEDTRADAR HOS HRAVELSFEST

Skrifthallen pa véning tva ar det rum dér rollpersonerna
kan finna det bevis som kan féra dem vidare i dventyret
och leda dem till den information som kan filla forra-
daren. Trots allt arbete med att forsoka halla ssmman-
svarjningen hemlig har Miruitha inte sett till att halla
sina hemliga dokument mer sikra &n att forvara dem i
sin skrifthall. Den nds genom en vanlig dorr som antin-
gen kan forceras med vald eller som kan dyrkas upp eller
lasas upp for den som lyckas ta nyckeln av kammarher-
ren Borvid.

Det bla sigillet i skrifthallen

I en undangdmd, olast kista finner den letande en skrift-
rulle av slitet pergamentldder. Sigillet 4r i blatt vax och ar
brutet, nagot som gor att det skiljer sig fran 6vriga skrift-
rullar i kistan. Déri finner den som laser en passage med
foljande text (spelledaren limnar dver spelhjialpmedel 1
till spelarna):

Kira Godefru

Om ni lovar att halla en port dppen for mina forkim-
par da tiden dr kommen lovar jag er en plats i Gaves
nya rike dd den otrogna hyndan har fallit. Giv mig bud
pa nattmarknaden som brukligt, att ni emottagit denna
onskan och kannedom om vilken port det vor sig om, sa
giver jag er en forvarning innan riket renas. Tank pa att
Gaves dgon iven sannskdadar de rittrogna.

Det som asyftas i texten ér sjilvklart den populdra natt-
marknaden, men dnnu finns ingen knuten till namn i
skriftrullen. Det faktum att man misstanker att Hravel-
fest konspirerar mot tisklan ricker inte som bevis. Roll-
personerna behdver antingen finna ytterligare doku-
ment som avsléjar mer om sanningen eller finna nagon
som vet mer. Via skriftrullen bor rollpersonerna forsta
att pa nattmarknaden brukar nagra av konspiratérerna
triffas for att byta information med varandra. Skriftrul-
len ar undertecknat med ett "I" vilket star for Inthéin
Gavetrogen som ér prastkungens riktiga namn.

For en rollperson som inte dr laskunnig kan det bla
sigillet 4nda bli en varnande signal fran de misstankar
som tisklan berattade om innan, se sidan 50.

Sparet de hittar i Hravelsfests skrifthall bor leda roll-
personerna till ndsta nattmarknad och jakten pa bud-
bararen.

JAKTEN PA BUDBARAREN

Nista nattmarknad halls fyra dagar senare, lis mer om
nattmarknaden pa sidan 32, och rollpersonerna kan be-
soka den efter eget tycke. Nattmarknadens huvudgata,
som i folkmun kallas f6r méanglargatan, ar ganska lang
och svar att overblicka under nattens kommers. Hun-
dratals handlare kommer dit och slar upp provisoriska
stand bredvid och utanfoér de rikare handlare som dger
lokalerna lings med gatan. Facklor och oljelampor kastar
gyllengult sken i myllret och trots att det dr natt kan man
hora musikanter och sagoberittare som forsoker troll-
binda forbipasserande.

Totalt 16per gatan 300 meter fran borjan till slut sa
rollpersonerna méste placera ut sig vid bra platser for att
kunna spana efter misstankta personer. Det finns trapp-
avsatser (ger +3 pa forsok att hitta ndgon i folkvimlet)
som l6per upp till vissa hus 6vervaningar som man kan
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klattra upp och stélla sig pa men vissa dr redan upptagna
av handlare som littare vill f4 6verblick 6ver sina poten-
tiella kunder. P4 ett par andra stillen finns det tunnor
och larar (ger +1 pa att hitta ndgon) man kan klattra upp
pé. Det viktiga att tanka pa ar att det ar svart att hitta
nagon i folkmassan s man maste fundera pa exakt vad
man ska leta efter. Har dr nagra tips:

& Ensamma personer som stir linge pa samma plats och
vantar pd nigon. De flesta pA marknaden ar i rorelse
eller s star de och pratar med nagon.

& Ensamma personer som traffar en annan ensam per-
son. Folk som uppfor sig pa ett hemlighetsfullt satt.

& Huvklddda personer eller sidana som inte vill synas.

& Budbidrare med bud i handen.

& Nagon rollpersonerna kanner igen fran godebroéllopet.

Om rollpersonerna kan specificera nagot i denna stil sa
bor de fa en bonus pé +3 nir de spanar efter misstankta
personer. Dessutom kan rollpersoner med erfarenhet av
den undre vérlden anlita gatupojkar som kan halla utkik.
Beroende pa hur manga som anlitas (pojkarna kostar 1
km/styck) kravs ett lyckat fardighetsslag Undre Virlden
med en plusmodifikation med +1/pojke for att man ska
lyckas &vertala dem att stalla upp. En gatupojke som
lyckas far sedan meddela en rollperson som kan ta upp
jakten. Vid ett fummel sa tar gatupojken fel pa en person,
och rollpersonerna far istallet konfrontera en oskyldig.

KONSPIRATORERNAS MOTE

Under nattmarknadenkommer tva avde sammansvirjda
for ett kort 6gonblick triffa varandra pa nattmarknaden.
Den ene ar kalkfadern Garamund Gavgneist som har
fatt ett bud fran pristkungen som ska 6verlimnas till
Miriutha Hravelsfest. Garamund kan dock inte utan
misstankar 6verlimna budet sjalv och darfor anvinds en
mellanhand. Frydmarr Grafot ar mellanhandens namn
och det ar honom som Garamund méter upp pé natt-
marknaden. Frydmarr kallas internt for budbararen for
att han ofta far gora langa resor med bud frin godefrun.

INFORMATION TILL SPELLEDAREN

Det ar av storsta vikt for aventyrets fortsattning att rollpersonerna
forst upptacker Garamund Gavgneist och Frydmarr Grafots korta
mote och sedan lyckas fanga Frydmarr levande. Dock far det inte
kannas givet pa forhand att rollpersonerna kommer att lyckas med
detta sa darfér maste spelledaren spela ut hela registret och 6ver-
tyga spelarna om att fasttagandet av Frydmarr kan bero pa ett enda
térningskast.

FLYKT | NATTEN

Garamund och Frydmarr méter varandra vid ett stand
som siljer gronsaker. Under ett kort men synligt 6gon-
blick racker kalkfadern over en skriftrulle som bud-
bararen snabbt stoppar innanfér jackan. Detta bor roll-
personerna upptacka med ett firdighetsslag (Lonndom).

Efter 6verlamnandet forsvinner Garamund in i folkhavet.
Han bér komma undan men om rollpersonerna pa nagot
mirakulést sitt lyckas fanga honom kommer han inte
att sdga nagot, bara under tortyr kommer han att uppge
Frydmarrs namn och endast hans.

Frydmarr stir efter dverlimnandet ensam kvar en
stund vid grénsaksstandet innan han bérjar vandra mot
atten Hravelsfests hus. Om rollpersonerna forfoljer
Frydmarr eller forsoker finga honom kommer han att
uppticka dem och bérjar fly. En vild jakt borjar.

Frydmarr vet att ett hart straff vintar honom om han
blir tagen pa bar girning med hemliga dokument fran
prastkungen. Troligast kommer han att bli torterad tills
han avslojar allt han vet och dérefter kommer han att
halshuggas offentligt. Darfor gor han allt i sin makt for
att komma undan rollpersonerna.

Som tur ar for rollpersonerna dr Frydmarr varken vig-
man eller snabbfotad. Jakten kraver dock sin man och
otranade rollpersoner kan fa svart att hélla tempot.

SLP: Budbiraren Frydmarr, se sid. 151.

INFANGANDET AV FRYDMARR

For att hinna ikapp Frydmarr maste den som jagar lyckas
med tre fardighetsslag (Rorlighet). Tva misslyckade slag
i rad betyder att den som jagade tappar bort Frydmarr
och ger upp jakten. Rorlighetslagen modifieras beroende
pa rollpersonerna forflyttning. For varje snapp Over
eller under 10 m/s ger en modifikation pa 1. Exempel:
En rollperson med en forflyttning pa 14 m/s har +4 pa alla
fardighetsslagen medan en rollperson med en forflyttning pa
8 m/s har -2 pa alla fardighetsslagen.

For att gora jakten lite mer underhallande kan spelled-
aren anvinda sig av denna tabell for att avgora var Fryd-
marr forsoker fly.

1T6

1. Frydmarr springer in i en folkmassa och forsoker ska-
ka av sig rollpersonerna. Ett lyckat fardighetsslag (Lonn-
dom) avsldjar en genvig som ger +3 pa Rorlighetsslaget.
2.Isin iver att komma undan sliter Frydmarr ner en stor
trave lador som blockerar vigen for rollpersonerna. De
som har fordjupningen Héjdhopp eller Lingdhopp har
+3 pa Rorlighetsslaget.

3. Frydmarr jagas in i en grand som slutat vid ett plank.
Han klittrar éver planket och fortsatter sin flykt. De
rollpersoner som har fordjupningen Klattrarvana har +3
pa Rorlighetsslaget.

4. Med hjalp av nigra val placerade tunnor lyckas Fryd-
marr hiva upp sig upp pa ett tak. Han flyr sedan 6ver
nédgra hustak innan han hittar en trappa som leder ner
till gatunivd igen. De rollpersoner som bar tyngre rust-
ning 4n hédrdat ldder far -3 pa Rorlighetsslaget.

5. I panik hoppar Frydmarr ner i det stilla vattendrag
som flyter genom Hriesij. Vattnet dr bara midjehogt sa
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ingen riskerat att drunkna men de rollpersoner som har
fordjupningen Simma har andd +3 pa Rorlighetsslaget
tack vare sin vana att vara i vatten.

6. Frydmarr springer in pa ett vardshus och ut genom
bakdorren. Nar rollpersonerna kommer till bakdérren
har Frydmarr blockerat den med en tung tunna. Roll-
personerna maste tackla upp dorren for att kunna fort-
sitta jakten. Den som tacklar dorren maste ha ett posi-
tivt virde pa det exceptionella karaktirsdraget Styrka
eller s& har samtliga rollperson som jagar budbéraren -3
pé Rorlighetsslaget.

Om rollpersonerna lyckas hinna ikapp Frydmarr drar
han en dolk for att forsvara sig. Han 4r dock som sagt
ingen krigsman och kommer att ge upp striden om han
far mer dn 5 kroppspoing i skada. Om en lucka i striden
uppstar (nagon av rollpersonerna slar ett fummel eller
liknande) kommer Frydmarr att ta chansen att fly igen.
Denna ging krivs det dock bara ett lycket Rorlighetsslag
for hinna ifatt honom.

SKRIFTRULLEN

Niér Frydmarr vl ar oskadliggjord kan rollpersonerna
ta den 6verlimnade skriftrullen ifran honom. Aven den-
na ar forseglat med ett blatt sigill men detta dr obrutet.
Bryter rollpersonerna sigillet kan de lisa foljande text
(spelledaren lamnar 6ver spelhjalpmedel 2 till spelarna):

Kira Godefru

Gaves ljus kommer att helga er blodslinje da hans ritt-
radighet kommer att rena riket fran all smuts. Tack for
edert svar, porten kommer vil till hands. Ha den dppen
vid gryningen dd vara dimhorn ljuder 6ver staden. Se till
att halla eder till handlingsplanen, och sitt de sista ske-
endena i rorelse. Vi kommer snart fa bevittna hyndans
ddd, och Den Ende Gudens seger.

Detta dr det bevis som rollpersonerna har letat efter.
Med hjalp av Frydmarrs vittnesmal har de alla bevis de
behover for att avsloja de sammansvirjda. Han kommer
namligen att sjunga som en naktergal nér glodande jarn
narmar sig hans nakna skinn. Men det vet inte rollper-
sonerna forrin de dverlimnar honom till tisklan tillsam-
mans med de skriftrullar de kommit over.

FORHOR AV FRYDMARR

Om rollpersonerna inte tycker att skriftrullen ar till-
rickligt med bevis kan det handa att de sjalva vill forhora
Frydmarr. Han har foga att satta emot psykiskt och har
en mycket lag smarttroskel. Exakt vad som krévs for att
Frydmarr ska borja tala dr upp till spelledaren att avgora
men det bor inte vara speciellt svart. Speciellt om rollp-

ersonerna hotar med att bryta hans fingrar eller nagot
liknande. Nar rollpersonerna vl knickt Frydmarr kom-
mer han att avsldja allt han vet och i stort namnge alla i
sammansvarjningen. Frydmarr har levererat bud under
lang tid och har darfor stor kunskap om de inblandande
aven om han inte vet sjilva huvudplanen.

SAMMANSVARININGENS SISTA STRID

Rollpersonerna kan nir som helst slipa Frydmarr till
tisklan och utkrdva sin beléning. Om de gor det utan
att gora ndgra sikerhetsatgirder, det vill saga helt 6ppet,
kommer Hravelsfestarna att géra vad de kan for att
stoppa dem. Garamund Gavgneist eller nigon annan
har upptickt vad som hint och inser nu att komplott-
en ar riktigt illa ute. Med Beogar Hravelsfest i spetsen
for rollpersonerna plus 4 vapenfora karlar forsoker man
ta kontroll dver situationen. Innan rollpersonerna nar
Tisklaborgen kommer de att bli omringade av man med
dragna vapen. Beogar trider fram och ber rollpersoner-
na att ligga ner sina vapen och snillt och lydigt folja med
honom. Frydmarr eskorteras snabbt till en grind av tva
man och drips dar for sitt forraderi.

Om rollpersonerna ger sig utan strid eskorteras de till
Hravelsfestarnas hus dar Miruitha Hravelsfest viantar pa
dem. Direfter fors rollpersonerna till stallet dar de tor-
teras for att avsloja vilka de dr, vem de arbetar for och vad
de har fatt reda pa. Givetvis kommer rollpersonerna att
gora motstand mot denna behandling men om de inte
kan sla sig fri kommer de aldrig att se dagens ljus igen.
Beogar kommer att dridpa dem och mata grisarna med
deras kroppar. Aventyret avslutas i sa fall hir.

SLP: Beogar och hirdminnen, se sid. 151.

I
G. ATER HOS TISKLAN

Efter flera veckors médosamt intrigerande i godarnas
séllskap bor rollpersonerna ha funnit tillrdckligt med be-
vis som de kan presentera for tisklan. De bor ha kommit
over de tva skriftrullarna med blatt sigill och infingat
Frydmarr eller sa har de misslyckats helt. Oberoende pa
hur sékandet efter forradaren gar kommer rollperson-
erna troligast att soka upp tisklan pa nytt for att antingen
fa den beléning de blivit lovad (platsen for trollkarlen
Eres grav) eller for att erkédnna sitt misslyckande.

LYCKAT UPPDRAG

Om rollpersonerna lyckas bekimpa Beogar och hans
kumpaner eller om de i hemlighet for Frydmarr till
Tisklaborgen blir de omedelbart eskorterade till tron-
salen dér tisklan tar emot dem.

Tisklan ar forst lite varldsfranvind och svarkontaktad
men da rollpersonerna visar upp sina bevis som pekar ut
Hravelsfestarnas intrigerande med pristkungen reser
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hon sig fran sin tron i all sin prakt och skriker ut sin
vrede i ett avgrundsvral. Nar Frydmarr ser hennes vrede
kastar han sig vid hennes fétter och ber om nad. Han
ndmner dven att skattmastaren Wigwyld ar forradarens
vid tisklans hov. Tisklan beordrar dérefter att Wigwald
ska arresteras och att Frydmarr ska foras till tortyrkam-
maren dir "ordentliga’ forhor kan hallas. Efter detta
palaver lugnar allt ned sig for ett 6gonblick. Tisklan tar
darefter till orda:

"Navil, ni hittade den l6mska ormen till slut. For det idr
jag er tacksam... Ni kan ga nu! Sesd, ivig! Jag har andra vik-
tigare ting att gora.”

Tisklan viftar dérefter bort rollpersonerna med handen
och ser 16msk ut. Om rollpersonerna protesterar och
kraver att tisklan ska halla sin del av avtalet och beratta
var trollkarlen Eres grav finns svarar hon:

"Tyvirr, mina frander, kan jag inte hjilpa er. Jag vet inte
var graven finns. Jag behovde hjdlp och ni erbjod er. Ni forstar
siikert, det handlar om rikets dverlevnad... ndgot si mycket
storre dn en grav. Men ni gjorde Runvjiiks folk en stor tjdnst.
Man kommer att lovsjunga eva namn nir allt dr Gver om det
nu dr nagon trost.

Hon ler i mjugg och nickar till. Manga vakter omringar
rollpersonerna som darefter blir eskorterade ut ur bor-
gen. Rollpersonerna bor inse att vald mot tisklan inte
kommer att leda nagonstans. Hennes atta bagskyttar pa
stenbalkongen i tronsalen har pilar lagda an och ar redo
att falla vemhelst som skulle attackera deras harskarinna.
Dessutom maste rollpersonerna besegra tisklans livhird
for att komma it henne.

MISSLYCKAT UPPDRAG

Om rollpersonerna misslyckades med sitt uppdrag far de
mota en morksinnad tiskla i hennes tronsal. Hon kanner
knappt igen dem forst men fragar sedan:

"Var dr forridaren? VAR dr forridaren? Nab... oduglin-
gar. Ni kunde inte ens fanga en ynka ratta fast jag gav er en
ddlings passage in i godarnas liv och leverne? Forsvinn ur min

o 1

dsyn, jag har annat viktigare att tanka pa.

Rollpersonerna blir dérefter utslingda ur borgen pa
samma sitt som vid ett lyckat uppdrag. Protesterar
rollpersonerna hojer tisklan rosten:

"Vad menar ni med att stjila min dyrbara tid? Forsvinn
sade jag eller vill ni smaka pa kéttingarna i fingelsehalorna?”

UTSLANGDA FRAN TISKLABORGEN

Efter att ha blivit utslingda fran tisklaborgen bor en viss
villrddighet uppsta. Vad ska rollpersonerna géra nu?

MAKTKAMPEN 6 - BLODSTAGET MOT HRIESI)

TIDPUNKT: 25-28 dagar efter att rollpersonerna kommer till Hriesij.

Efter en dags vila i Weroungarnas &tteborg tagar préstkungen 6st-
erut for att erévra Hreisij fran den katterska tisklan. Precis som
ryktena gjort géllande &r det ett dvermaktigt hartag han kommer
med och vid blotta asynen flyr gardsfolk hals éver huvud.

Inthéin har pa vagen ner samlat pa sig en stor skara reservtrupp-
er och lattare spjutbarare fran de gardar man skévlat och nar de
nar rikets huvudstad ar de nastan trefalt s& manga som tisklans
och hennes allierades egna trupper ar. Som tur ar skyddas de av
stadens bastanta stenmur, dess krenelering och dess torn, alla be-
mannade med hennes mest vélrustade krigsman.

Innan Inthéin Gavetrogen syns vid slatternas norra horisont har
tisklan ingen riktig krigsplan formad, hon anar att han kommer
forsoka inta staden men hon har ingen aning om hur manga hans
trupper &r eller hur valrustade de &r. Detta gor manga krigsman i
Hriesij oroliga och arga. De anser att hon inte skott sin roll som
rikets harskarinna sarskilt val da huvudstaden hotas. Nagonstans
i bakhuvudena har manga makthavare hoppats pa att allt faktiskt
ar ren ryktesspridning och att det inte finns nagon riktig sanning i
dem, nagot som kommer visa sig kan bli ett fatalt misstag.

Bland godarna ar det bara Weroungarnas splittrade skara som
hetsar till en konfrontation utanfér staden men de far inga av de
andra godefamiljerna med sig. Eldtanne och Hravelsfestarna har
sedan Weroungarnas fall skickat bud hem fér att inhamta alla trup-
per de kan avvara. Lite forstar de da att rikets existens, i dess
nuvarande form, vilar i deras hander. De flesta av deras lydgodar,
fran rikets alla hérn, anlander dag efter dag for att starka leden i
staden. Hravelsfestarna spelar dock ett ravspel som ingen annan
an de sjalva och prastkungen kéanner till.

Nagra l6shirdhersirer staller sin manskap till tisklans forfogande,
mot I6ften om riklig betalning bade fére striden och efter den.
Urdurs kajor ar ett 6stligt sadant band som huserar i och upptar
hela vardshuset Gyllendroppen som ligger vid Stentorget. De ar en
hardad samling krigsman som sett hela dstra Trudvang och fa ar
de som vagar sig nara vardshuset i radsla for att drapas. Mardhun-
darna ar ett annat band, och haller till i nagra 6vergivna handelsbo-
dar inte langt ifran Gwindatorget. De &r kanda for sina svarthander
och dulgadrapare och ryktet sager att de betalats val for att halla
préastkungens kunskapare borta fran porthusen.

Vid ankomsten till Hreisij stannar prastkungens har en dryg
halvfjarding fran stadens norra port, och satter upp ett stridslager
pa Silferkullen, den hogsta asen langs med vagen norrut. Darefter
skickar han bud till tisklan med en fanbarare med order att éverge
tronen och Gverlamna sig utan motstand for rannsakning infor
Gave. Budbéraren dréps med en pil innan denne nar porten och
forhandlingarna avbryts for gott. Darefter omférdelar Inthéin sin
héar runt staden och belégringen paborjas. Rykten om att en kun-
skapare i prastkungens tjanst sett till att budbéararen aldrig skulle
komma fram sprids i staden och den redan spanda stamningen
blir allt mer kaotisk. Folks jammer och grat ar ett standigt inslag
darefter.

Inthéin skickar samtidigt som belagringen inleds bud norrut igen
till klanfolken att halla sin del av hans pakt. Flera av hans trupper
fran skogarna i norr tillsammans med vildmannahirder och hant-
verkare skickas till skogspartier i trakten for att borja hugga timmer
fér hans belagringsmaskiner. Detta tar nagra dagar och prastkun-
gen borjar mora upp férsvararna av staden med slungmaskiner.

MINDRE HANDELSER:

o VARNINGLARMEN

Ett ryttarbud rider snabbt genom staden och upp till tisklaborgen.
Han skriker att praskungens hér ar nara och att 6dets timme nér-
mar sig. Genast sprider sig en férstdmd stdmning genom staden
men nar inga fientliga trupper syns pa nagra timmar borjar man
tro att budet var falskt. Det gar till och med sa langt att nagra av
spjuthirderna lamnar sina platser pa murarna for att fa nagra tim-
mars sémn innan nasta vaktpass. Den sémnen blir dock kortvarig
for plétsligt hors ett ensamt signalhorn. Sakta men sakert stammer
fler signalhorn in i varningstonen och allt &vrigt blir tyst. Préstkun-
gen och hans hér har anléant.

o MISSODET

Under belégringens inledningsskede rakar en av tisklans armborst-
skyttar av misstag avfyra sitt armborst. Pilen tréffar armborstskytt-
ens egna fot och trots allvaret vacker héandelsen stor munterhet.

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
67



R RN

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

0N

6. YGGVAKTARNA

I detta kapitel finns en utforlig beskrivning av den frak-
tion av yggvaktare som finns i Hriesij. Eftersom rollper-
sonerna med storsta sannolikhet kommer att ha mycket
med denna organisation att gora ar det viktigt att spelle-
daren forstar vilka yggviktarna ér, deras historia, vilka
mal de har, hur de tinker uppna dessa mal och hur de
ar organiserade. Dessutom finns det en beskrivning 6ver
Gelle Endgas vinbod, som agerar fasad utét for yggvakt-
arna, och det underjordiska komplexet under som ér de-
ras hemliga hogkvarter.

YGGVAKTARNA | HRIESI)

Yggvaktarna i Hriesij 4r en sammanslutning manniskor
som i agerar i lonndom. Deras slutgiltiga mal ar att kasta
ut nidendomen fran Mittland och att ateruppritta ost-
rosedens traditioner och lindormsdyrkan till sin forna
glans. Man menar att med nidendomen kom mérkret
som ville gora sig av med de uraldiga hjiltesederna som

utgér grunden for ostroseden. Till skillnad fran andra
yggviktare for Hriesijfalangen inte ett standigt gerilla-
krig mot nidendomen utan har funnit en egen vig som de
hoppas ska bara frukt betydligt snabbare. Vigen bestar i
sokandet efter kunskap, speciellt i den kunskap som de
sjdlva kallar Dromkonst (se nedan).

Manga av Hriesijfalangens yggvaktare dr beldsta man-
niskor som lairder och trollkarlar. Deras kunskaper i be-
svarjelsekonst och uréldriga hemligheter ar stor och vid
sidan om utforskar de gamla signer, kartor och artefak-
ter for yggvaktarnas rikning. Alla yggviktare i Hriesij ar
kompromisslésa ostrosedsdyrkare och de har alla svurit
en blodsed att forsvara ostroseden. Flera ar dessutom fa-
natiska lindormsdyrkare vilket pa senare tid har fatt helt
oanade konsekvenser (se nedan).

Yggvaktarnas huvudsymbol éar ett lindormshuvud,
ofta burit i ett smycke runt halsen. Hriesijfalangen har
ocksa en egen symbol som bara de anvander och det ar
en vit triangel. Vad denna symbol representerar ir en

djupt bevarad hemlighet.
ORGANISATION

Yggvaktarna leds av en andlig ledare vid namn Tuwva av
atten Pirgalad. Tidigare var Eothein Galdhwein den and-
lige ledaren men efter han 4t ett lindormshjarta har han
lamnat 6ver makten till Tuwva. Det muttras for tillfal-
let ratt mycket 6ver Tuwvas ledarskap men dn sa lange
har ingen vagat utmana henne om makten. Kanske ar de
radda for Eotheins vrede om de skulle kroka ett harstra
péa Tuwvas huvud.

YGGVAKTARNA

DEN INRE KRETSEN

Tuwva av atten Pirgalad ... Andlig ledare
Eothein Galdwein ... Lindormsmannen
Reithwyr ... Siare

Bagon Bensamle ... Andebesvarjare
Weofalta Nordskimmer ... Skriftmastarinna
Brunwald Rusk ... Trollkarl

Celima Tallwart ... Laird

DEN YTTRE KRETSEN

Gelle Endga ... Vinhandlare

Gwerd Finigwe ... Stadsvakt

Siobann Swaalhimmer ... Larling

Beron Gardsman ... Gardsherre

Brythung Ljungldpe ... Infiltrator

Vishur Glittrefhana ... Resande trubadur
Nora Gaddwe ... Appelfru

Himmerin Trollhufvud ... Lindormskétare
Ysoldwa Mandotter ... Larling
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Direkt under sig har Tuwva den inre kretsen som bestar
av de sex hogst rankade yggviktarna forutom hon sjalv.
Langst ner i organisationen finns den yttre kretsen som
bestar av medlemmar som dnnu inte varit med i org-
anisationen s lange (larlingar) och de som inte forskar i
dromkonsten.

SLP: Yggviktarna, se sid. 152-154.

DROMKONST

Isitt sokande efter forlorad kunskap hittade yggviktarna
av en slump nagra pergamentrullar som berdttade om en
svunnen spirituell forméaga som de kom att kalla drom-
konst. Hur kraftfull denna formadga ar vet ingen av ygg-
viktarna men mojligheterna tycks vara mycket stora, for
att inte siga enorma. Kanske kan det bli den kraft som
en dag driver ut nidendomen ur Runvjiik. Tills vidare far
yggvaktarna fortsitta att forska i konsten i hopp om att
finna den avgorande pusselbiten.

For den som beharskar dromkonsten finns det manga
olika formégor att anvanda sig av. Bland de enklare rak-
nas mojligheten att skapa egna drommar och att beséka
andra varelser i deras drommar. Till de medelsvara rak-
nas formagan att besoka drémvirldar och att fysiskt leva
i dem under perioder. Till de svdra riknas formégan att
skapa egna permanenta dromvarldar bortom Trudvangs
grinser och att forma dréommar som gir i uppfyllelse i
den verkliga varlden.

Enligt legenden var trollkarlen Ere djupt bevandrad i
dromkonsten och en av de forsta mastarna bland man-
niskorna. Han ska ha fatt kunskapen av serguront Trud-
gelmer som i sin tur hade lart sig den av gudarna. Vilka
andra som kan ha lart sig den néstan bortglomda drom-
konsten dr det ingen som vet.

BERATTELSEN OM REITHWYR

For 20 ar sedan forutsdg Eothein Galdhwein med hjalp
av den nyupptickta dromkonsten att en ung man en dag
skulle ena det splittrade landet i ostrosedens namn. Man-
nen skulle vara nara bunden med drommarnas varld och
dethan dromdeblev verklighet. Denna profetia samman-
foll tidsmassigt med den lilla siarpojken i Utwist drom-
syner om pristkungens fall. Detta kunde yggviktarna
inte se som ndgot annat an ett sidkert tecken pa att siar-
pojken en dag skulle vixa upp och bli mannen frin
Eotheins profetia.

For att ta det sikra fore det osidkra red en handfull ygg-
vaktare i sporrstrack hela vagen till Utwist och hamtade
pojken. De fa som bevittnade hindelsen berittade att
siarpojken helt frivilligt f6ljde med de svartklidda man-
nen som kommit for att himta honom. Under stort
hemlighetsmakeri fordes siarpojken vars riktiga namn
var Reithwyr till yggviktarnas hemliga hégkvarter i
Hriesij. Eothein tog ddr hand om pojken och fostrade
honom som sin egen son och larde honom allt han kunde

om dréomkonsten. Férhoppningen var att en dag skulle
Reithwyr bli sa maktig att Eotheins profetia kunde sl4 in.

Manga ér gick och ndr Reithwyr nddde puberteten
hade han en dréom. Reithwyr berdttade att i drommen
hade han sett en trollkar] som kallade sig for Ere och runt
sin hals bar han en vacker barnstensmedaljong. Yggvak-
tarna reagerade direkt eftersom man stott pa Eres namn
tidigare i sina undersokningar om dréomkonsten. Dirfor
visste man redan att Ere var en drommarnas mastare
men medaljongen var okind for dem. Med tiden fick
Reithwyr fler drommar om Ere och till slut blev det upp-
enbart for yggvaktarna att Ere, trots att han varit dod i
tusentals ar, pa ndgot sitt skulle spela en avgdrande roll
i deras kamp. Man lade darfor stor kraft pa att tyda Re-
ithwyrs drommar och man kom fram till att den vackra
medaljongen kring hans hals maste vara mycket maktig.
Den var sa maktig att den kunde fa drémmar att bli verk-
lighet. Det blev genast mycket viktigt for yggviktarna att
finna medaljongen for den tycktes nu ha ett klart sam-
band med Eotheins profetia.

Land och rike runt red yggvaktarna pa jakt efter kun-
skap om medaljongen men de hittade inget som de inte
redan visste. En desperat resa gjordes till Valkalainen
och som ett obegripligt under fick yggvaktarna besoka
Malakainas hallar, alfernas mest legendomspunna biblio-
tek. Dér fann de att barnstensmedaljongen hade begravts
tillsammans med Ere och andra dgodelar. Var Ere var be-
graven berittade inte de gamla pergamenten och sedan
den dagen har yggviktarna letat efter Eres grav.

FINNANDET AV SPEGELN

Under sitt letande efter trollkarlen Eres grav fann ygg-
vaktarna en plats dar de trodde att han var begraven. De
grivde upp stenroset pd platsen men fann varken lik eller
Eres medaljong. Istillet fann de en mystisk silverspegel
som de beslot sig for att ta med tillbaka till hogkvarteret
for att utforska dess ursprung. Vad yggviktarna inte vis-
ste var att draumdisern Birnagga (en miktig mara) var
fjattrad i spegeln och att endast omsorgsfullt spunna vit-
ner holl henne fangslad. Utan att riktigt forsta faran med
spegeln forsokte yggviktarna bemadstra Birnagga men
nagot gick fel och flera yggvaktare omkom. Birnagga var
som tur var fortfarande fjittrad i spegeln. For att inte upp-
repa samma misstag igen gomdes Birnaggas’pegeln iett
hemligt I6nnfack i yggviktarnas bibliotek och dar har
den orort legat i manga ar.

Birnagga dr dockinte s fjattrad i silverspegeln som ygg-
vaktarna tror. Flera ganger har hon med sina mérka
krafter besokt de som under langa studienitter rakat
somna i biblioteket. Hon har alltid visat sig som en fager
slojbekladd varelse och genom sina offer fatt kunskap
om Eres barnstensmedaljong. I sitt svarta hjarta har hon
borjat trana efter medaljongen for med den skulle hon
kunna limna sitt fingelse och vandra 6ver Trudvangs
jord som en fri varelse.
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YGGVAKTARNAS MAL

Yggvaktarnas slutgiltiga mal dr att fordriva nidendomen
fran Mittland och ateruppritta ostrosedens traditioner
ochlindormsdyrkan. For att uppnd detta mal arbetar ygg-
vaktarna med att forverkliga Eotheins profetia som tol-
kats som sa att siaren Reithwyr med hjilp av Eres barn-
stensmedaljong ska samla Runvjiiks folk under ostrosed-
ens fana for att sedan kasta ut Ovus nidendomska an-
hang ur landet.

For att uppna detta mal dr yggviktarna beredda att ga
mycket langt. Inget pris dr for dyrt i deras dgon. Om de
inte kan fa det de vill genom léften och silver ar de inte
radda for att ta till hot eller vald. Mord kan vara ett alt-
ernativ dven om yggviktarna helst undviker det.

Under édventyret vill yggviktarna att rollpersonerna
utfoér tva uppgifter at dem. Den forsta ar att befriar Re-
ithwyr som blivit kidnappad av arkledaren Kera Yarux.
Den andra ér att hitta Eres barnstensmedaljong och 6ver-
limnar den till dem. Yggviktarna visar stort fortroende
for rollpersonerna genom att visa dem in i deras innersta
men de slapper aldrig sin misstainksamhet. Darfor kom-
mer de flera ganger att testa rollpersonernas lojalitet.

|
GELLE ENOGAS VINBOD

Den som besoker Hriesijs handelskvarter och foljer en
ovanligt vindlande grand kommer via en sidogata slut-
ligen fram till Gelle Endgas vinbod. Till och med for att
vara i Hriesij ser byggnaden ovanligt fallfardig ut och det
ser ut som om den kan rasa samman vilken minut som
helst. Skylten ovanfor porten har bleknat och bar tydliga
tecken p4 vattenskada. En fonsterlucka pa dvervaningen
hinger snett och slar i vinden. Flera viggar tycks ha haft
stora hil som endast tarvligt har reparerats.

_Gelles Vobod

Gelles |
sovrum

~a-l

Kok &
matsal

Géastrum

OVERVANINGEN

Trappa ner till
nedervaningen

Trots det ruffiga utseende ar det ingen risk att vinboden
ramlar samman. Innanfér vaggarna halls de tva vaning-
arna upp av mdnga stabila trdpelare och tvirbjilkar.
Det ar for att halla ovilkomna gister borta som Gelle
bibehaller det fallfardiga utseendet pa byggnaden. Gelle
Enogas vinbod 4r ndmligen ocksa tillhall f6r yggvaktarna
i Hriesij som har sitt hogkvarter i killaren. Genom att
placera det hemliga hogkvarteret mitt i handelskvarteren
kan de olika yggvaktarna samlas utan att dra till sig upp-
marksamhet.

NEDERVANINGEN

Pa nederviningen av vinboden méts man av Gelle En-
6ga som i den dunkelt upplysta lokalen siljer sina viner.
Lings efter viggarna star langa rader av dammiga tunn-
or som innehéller kryddvin av alla de slag. Allt fran sota
kryddviner fran Virannes slitter till de lite stramare
sorterna fran Carlonne och inte minst det berémda Tjur-
blodet som med sin djupréda firg sigs ha en sardeles fin
smak.

Gelle dr yggviktare och som sadan gor han allt for
att upprétthalla skenet av att vara en enkel vinhandlare.
Han tar emot sina kunder och visar dem prover pa sina
drycker. Han later ingen utan uppsyn vandra omkring
i lokalen och de som uppfor sig oférskamt jagar han ut
med en kvast.

Forutom den stora farséiljningshallen har Gelle dven
ett kontor pd nedervaningen. I kontoret har han en stor
mangd skriftrullar, rakenskaper och bestéllningar osort-
eradeienbokhylla. P4 det storabordet finns det fler skrift-
rullar och brate som har samlats pa hog. I ett horn star
en meterhog staty forestillande Dun Bvhidar.

Under en av golvplankorna finns ett litet metallskrin
som innehaller en nyckel. Med nyckeln kan man lasa
upp den hemliga luckan som leder ner till yggviktarnas

Den hemliga
nedgéangen

NEDERVANINGEN

Trappa upp till
overvaningen
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hogkvarter. For att hitta den I6sa golvplankan méste man
leta efter den och lyckas med ett fardighetsslag (Lonn-
dom, fordjupningen Finna dolda ting ger +3).

Lingst in i den bortersta korridoren med vintunnor
finns en vintunna utan markning. Om négon fragar vad
den innehéller for vin s siger Gelle att vinet i tunnan
har 6verjist och att det ddrfor ar mycket surt. Han vill
inte silja sddant daligt vin till sina kunder men sager
att han sjalv ar for snal for att kasta bort det och darfor
dricker han av det sjalv vid sina egna maltider. Sanningen
ar den att tunnan dr tom och mycket latt gar att flytta pa.
Under tunnan finns en liten lucka med ett kraftigt hiang-
ls. Bara de av yggvaktarna som tillhor den inre cirkeln
plus Gelle har en nyckel till laset. Om nagon férsoker
dyrka upp laset dr konstruktionen valdigt lurig och ger
en modifikation pé -3. Forsoker nagon sld sonder laset
har det BV 14.

OVERVANINGEN

Pa 6vervaningen som bara ar hilften si stor som neder-
vaningen finns det endast tre rum. Det dr Gelles privata
sovrum, ett kok kombinerat med matsal och ett gastrum.
Alla rum pa denna vaning ar vélstddade och allt tycks
vara pa sin plats. Detta kan tyckas en aning mérkligt med
tanke pa hur stokigt Gelle har pa sitt kontor. Overvanin-
gen ar oftast tom pa folk och bara nattetid befinner sig
Gelle i sitt sovrum. Ibland &vernatter enstaka yggviktare
i gastrummet.

Omvinboden skulleblianfallen har Gelle en egen flykt-
vag som han tédnker anvinda sig av. Flyktvigen gar via
hans sovrum ut pa det lutande taket ovanfor forséiljnings-
hallen till en stege som star rest mot yttervaggen. Tar
man sig bara ner for stegen kan man snabbt
forsvinna i den myriad av sidogator och

griander som finns bakom vinbodan. AL

YGGVAKTARNAS HOGKVARTER

Under Gelle Endgas vinbod finns yggviktarnas hemliga
hogkvarter. Alla rum och korridorer ar uthuggna ur sjal-
va berget utom rum 14 som ar en naturlig grotta. I rum
2 och 10 finns det oljelfat som alltid brinner medan de
andra rummen har bara [juskéllor om nigon av yggvikt-
arna befinner sig dr.

Om rollpersonerna beslutar sig for att underséka hog-
kvarteret pa egen hand bor minst hilften av yggviktarna
finnas pa plats. Exakt var far spelledaren bestimma.

1. NEDGANG

Under den hemliga luckan i Gelle Endgas vinbod finns
en stege som leder ner till yggviktarnas hogkvarter. Ste-
gen dr ungefir 10 meter lang och stabilt byggd. Vil nere
pé marken kan man se en lada som finns bakom stegen.
Ladan innehaller ett tjugotal faclklor.

2. HALL

Denna hall ar ett stort kvadratiskt rum vars tak halls
uppe med hjalp av fyra grova stenpelare. Fran taket hin-
ger fyra brinnande oljefat som lyser upp rummet. Gol-
vet i hallen ar tickt av jimna traplankor och viggarna ar
murade i rétt tegel. Det finns en dérr pa vardera vigg.

3. SALTKALLA

Bredvid varandra pa rad finns tre rum som anvinds vid
yggvaktarnas reningsritual. Detta dr det forsta rummet
och det innehallen en bassing med vatten fran saltkall-
orna under staden. Vattnet dr kristallklart och uppfris-
kande kyligt. Det dr ocks4 sd salt att man med latthet kan
flyta i det. En trappa leder ner i den lilla bassangen. Det
hander ibland att ndgon av yggviktarna tar sig ett upp-
friskande bad i denna saltkalla.

4. OLJE- OCH ASKRUM

Detta rum ar det andra rummet som anvinds vid ygg-
vaktarnas reningsritual. Det innehaller nagra enkla tra-
bankar langs viggarna samt en liten alkov i vardera vigg.
Rummet dr varmt och fuktigt, virmen tycks komma
fran en dorr i bortre dnden av rummet. I den ena alk-
oven forvaras valdoftande oljor i knahéga lerkrukor
som anvinds i denna del av ritualen. I den andra alk-
oven finns den sd kallade forfadersaskan som dr nagot
av yggviktarnas mest heliga. Forfadersakan bestar som
namnet antyder pa av aska fran avlidna yggvaktare som
ar uppblandad med vit kalkaska. Yggviktarna hyser inte
bara vildigt stor respekt for sin avlidna, de helgar ocksa
deras aska under en fortrollande ceremoni som utfors
for majoriteten av alla avlidna yggviktare. Den helgade
askan ger yggviktarna ett miktigt skydd mot inbjudna
personer som har dolda avsikter. Det 4r namligen s att
askan kan anvindas i reningeritualen for att avslja om
en person har onda avsikter gentemot yggvaktarnas he-
liga sammanslutning.

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
1



R RN

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

0N

5. ROKRUM

Detta ar det tredje rummet som anvinds vid yggviktar-
nas reningsritual. Rummet kan enklast beskrivas som en
angbastu. Lings med viggarna star enkla trabinkar och
i ett av hornen star en metallbehdllare. Under ritualen
fylls behallaren med ved och speciella drter och nir de
antdnds sprider sig forutom virme dven en vit, kraftigt
doftande och kompakt rok i rummet. Réken har en dro-
gande effekt och den som andas in av den under nagon
minut kdnner hur kroppen domnar av och hur sinnet
tycks forflyttas till en annan vérld. Las mer om detta un-
der rubriken Reningsritualen (sid. 76).

6. DET HEMLIGA RUMMET

Bakom en dold dorr i korridoren finns det en trappa som
leder ner till ett hemligt rum under rokrummet. For att
hitta den dolda doérren maste man lyckas med ett far-
dighetsslag (Lonndom, fordjupningen Finna dolda ting
ger +3). Det hemliga rummet lyses upp av gnistrande
kristaller i taket som avger ett svagt ljus. Golvet ar tackt
av mjuka fillar och pa en av viggarna hanger en drom-
fangare. Under reningsritualen sitter nagra yggviktare i
detta rum och genom sin dromkonst forsoker de tringa
in i rollpersonernas sinnen for att ta reda pa om de har
négra onda avsikter.

7. REITHWYRS RUM

I detta rum med trabelagt golv har siaren Reithwyr levt
i dnda sedan han kom till yggviktarna for 20 ar sedan.
Rummet r inrett med en enkel bank med en fall p3, ett
bord med tre stolar och en liten eldspis med tillhérande
kokutrustning. En bokhylla halvfull med bdcker och
skriftrullar star lings ena vaggen och en tavla forestal-
lande en gron blomstering ar upphingd pa en annan.

I en av viggarna i rummet gapar ett morkt hal. Det
syns tydligt att halet inte dr gravt med avsikt utan att
viggen helt enkelt har kollapsat. Saltkristaller har for-
mats langs kanterna i underliga monster. Det dr latt att
ta miste och tro att dessa r frostkristaller nagot som sin-
der en rysning genom en observator. Halet ar tillrickligt
stort for att en normalvaxt ménniska ska kunna krypa
igenom. Halet verkar leda till en storre grottging och
ljud ekar langt bort i mérkret. Marken vid éppningen ar
fuktig och tickt av en sorja av salt och jord. Féljer man
gdngen kommer man in i saltgrottorna via grottgang A,
se kartan Over saltgrottorna (sid. 82).

8. REITHWYRS SOVRUM

Detta rum innehaller en vilgjord halmmadrass tackt av
mjuka féllar och en filt. I ena hérnet finns en kista dér
Reithwyr forvarar sina klader och en vacker benkam.
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9. REITHWYRS AVTRADE

Detta rum rymmer ett enkelt avtride som Reithwyr an-
vander sig av. Avtridet toms en gang i veckan av nagon
av yggviktarna.

10. RADSAL

Detta rum liknar i utformning hallen med den stora
skillnaden att ett stort bord med manga pallar finns plac-
erade i mitten av rummet. I detta rum brukar yggvakt-
arna samlas for att diskutera organisationens géromal
och planera infor framtiden.

11. BIBLIOTEK

Till yggvaktarnas bibliotek har bara medlemmar av den
innersta kretsen tilltrade. Dorrarna ar alltid 13sta till det-
ta rum och endast Tuwva och Weofalta har nycklarna.
Biblioteket innehaller bokhyllor lings viggarna och det
finns dven nagra rader i mitten av rummet. I bokhyllorna
finns det bocker, skriftrullar, artefakter, flaskor, benbitar
och mycket annat. Bockerna dr dock i klar majoritet.
Manga av bockerna behandlar besvirjelsekonst och
om en besvirjare ostort far studera en enskild bok un-
der en vecka och lyckas med ett fardighetsslag (Besvir-
jelsekonst) sa har denne lért sig en ny besvarjelsegrupp.
Exakt vilken grupp det rér sig om ar upp till spelledaren
att bestamma.

Det finns aven information om trollkarlen Ere och
draumdisern Birnagga att finna i bilioteket. Information-
en finns att ldsa i en gammal skriftrulle men det finns
dock ett problem. Skriftrullen ar svar att hitta i samling-
en och yggviktarna lir inte lata rollpersonerna rota om-
kring i biblioteket dér de har sina innersta hemligheter.
Om rollpersonerna fér tillgang till biblioteket sa maste
det vara under exceptionella omstandigheter.

12. HEMLIGT UTRYMME

Bakom en méngd tunga luntor till bdcker finns ett hem-
ligt utrymme i biblioteket. For att hitta utrymmet maste
man lyckas med ett valdigt svart (-5) fardighetsslag
(Lonndom, férdjupningen Finna dolda ting ger +3). Tit-
tar man i utrymmet ser man att den endast innehaller
en spegel av silver. Detta ar Birnaggaspegeln som genom
vitner héller Birnagga fingslad.

SAGAN OM ERE OCH BIRNAGGA

En gang for lange, lange sedan levde Ere, en vis trollkarl som var
en skicklig vitnervavare, en galderman av stora matt och en drém-
vandrare. Det sags att han larde sig vitnervavandets konst av ser-
guronterna och i gamla skrifter kan man lasa att han var en vén av
bade alfer och fjoltroll. Dimhalls gransmarker vandrade han ofta
genom, ibland for att s6ka svar pa fragor han grubblade pa, ibland
for att finna ro och vila. Med vitnerkrafter grundade han sa smanin-
gom ett eget rike d&r som han namngav Ergeishall. Dar kunde han
leva med sina foljeslagare utan att behéva foga sig till makthung-
riga kungars vilja som sokte hans rad.

Men i granslandet dar Ergeishall vette mot Dimhall strévade an-
dra vasen och sjalar som Ere och hans larlingar ofta fick besvarja
och lura for att lamnas ifred. Ere bar den gamla trolldomens makt
med sig och fa kunde vérja sig mot hans krafter. Ergeishall stod
méktigt och starkt mot dessa vasen och Eres tjénare och larlingar
kunde leva i fred.

En lang tid senare i de skuggfyllda skogarna av Ergeishall skym-
tades ett maktigt vasen som Eres skyddsrunor inte kunde tvinga
bort. Det lockades av Ergeishalls storhet och skdonhet, och inte
minst av Eres kunskaper - draumdisern Birnagga. Ere visste att
dessa sjalar var mycket farliga, ty de var fédda ur de vitnerfangda
gnistor som flog kvar da skapelsens njordeldar korsade varandra.
Birnagga fragade med vanliga rost om hon kunde fa sitta som
drottning bredvid Ere i hans tronsal men da han bestamt avvisade
henne vredgades hon 6ver hans svar. Han tvingade henne fran sina
marker darefter med maktigt galdrande.

Men Birnagga bidade sin tid. Med stort talamod véntande
hon pé att Ere och hans larlingar passerade genom Dimhall till
Trudvang. Manga ar senare lyckades hon ta en av hans féljeslagare
i besittning. Som en dold passagerare levde hon av féljeslagarens
drdmmar som sakta blev sjuk under resan. Pa vagen tillbaka till
Ergeishall blev hennes offer sa svagt att Ere lade en bevarande
besvarjelse pa honom, vilket skyddade henne fran den galdersang
som tidigare hade hallit henne borta. Trots att Birnagga hade lyck-
ats nastla sig in i Eres sommarpalats i Ergeishall fortsatte hon bida
sin tid. Det var inte forran hon bevittnade Eres manga skatter i
palatset som hennes begar tog dver, och hon sléppte taget om den
stackars pojken, som nu lag infér déden.

Det sags att Birnagga hérjade Eres drémrike under manga ar
innan han fick tag pa henne. | striden som féljde lyckades han
fangsla henne i en vacker silverspegel, men trots hans krafter var
spegeln fortfarande en risk. Istallet for att bevara den i Ergeishall
begravde han den i Trudvang med sin larling, den stackars pojken
hon hade besatt. Féga visste nagon vad spegeln skulle spela for
roll langt senare.

13. DROMMARNAS RUM

Detta rum ar mycket viktigt for yggviktarna eftersom
det ar har de utfor sina dromkonster. Rummet ar stan-
digt morklagt och det enda ljuset kommer fran taket
som ar besatt med vackra fortrollande adelstenar som
forvandlar taket till en gnistrande stjdrnhimmel. Gol-
vet dr tackt av mjuka féllar som gor det bekvamt f6r den
som befinner sig i rummet. Mot en av vaggarna star tre
krukor med vatten. Detta vatten anvinds for att bryskt
vacka de som i dromkonsten for djupt forsjunkit.

I en liten urgropning i viggen precis vid ingdngen lig-
ger ett féremal som yggvaktarna haller som heligt. Det ar
en huva i tyg som om man tar pa sig ticker hela huvudet
ner till halsen. Huvan har ett vackert guldbroderat moén-
ster och blankande sma ddelstenar ar fasta vid speciella
punkter. En person som ir kunnig inom drémkonsten
och har huvan pa sig kan med hjilp av den lattare anvin-
da sig av dromkonstens formdgor. Med huvan pa huvu-
det forsjunker man dessutom létt ner i ett dvalliknande
tillstand och blir mycket svér att vacka.
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14. EOTHEINS GROTTA

En grovt uthuggen 6ppning leder in i ett morkt rum.

Oppningen spirras av av ett kraftigt jirngallar med
en rejil jarnregel. Pa viggarna i detta formak finns det
ménga fackelhallare och det 4r har yggviktarna talar
med Eothein, yggviktarnas forre anlige ledare. Eothein
har ndmligen atit ett lindormshjarta och har darfor sjalv
sakta forvandlats till en lindorm. Férvandlingen 4r dnnu
inte komplett och darfor kan man fortfarande se mansk-
liga drag, speciellt i Eotheins ansikte. De éldre yggvik-
tarna foraktar vad Eothein gjort men méanga av de yngre
har bérjat dyrka honom som en levande halvgud. Detta
har orsakat en viss splittring mellan yggvaktarna.

Eotheins grotta dr en stor naturlig grotta som hitta-
des av ren tur. Marken har jamnats till annars ar grot-
tan i princip ordrd. For att Eothein inte ska ringla sig in
i hogkvarteret har man placerad en jarngrind vid 6pp-
ningen. Eothein ar nu s reptillik att han gladeligen ater
raa kottbitar eller mindre djur som yggviktarna matar
honom med. Eothein dr mycket listig och forsoker hela
tiden fa fler att borja tillbe honom. Hans mal r att bli
lika odédlig som Pwynd Langormsdrape.

-
YGGVAKTARNAS BEVAKNING

Sedan rollpersonerna kom till Hriesij har yggviktarna
hallit ett 5ga pa dem. Inte for att de tror att de utgér nagot
hot utan for att de r framlingar som har gatt i tisklans
tjanst. De ar nyfikna pa vilka rollpersonerna ér och vad
de egentligen ér ute efter. Efter nagra veckors forfoljande
och undersdkande av rollpersonerna bor de veta foljande
om dem:

& De kommer langviga ifran.

& De har fragat efter information om trollkarlen Ere och
hans lergdk.

& De utfor ett hemligt uppdrag at tisklan.

& De var pa godebrollopet.

& De kan vara de fraimlingar som Reithwyr drémde om
nagra dagar innan han férsvann (se nedan).

Yggvaktarna hade forst inte tinkt géra nagot med roll-
personerna men ndr Reithwyr forsvann sa kort efter
dréommen insdg de att de var tvungna att kontakta dem.
De ir dock inte sikra pa att de har tolkat drommen ratt
s& darfor vill de att rollpersonerna genomgar en renings-
ritual. Kanske trilskas rollpersonerna éver detta men da
yggviktarna har en hel del information om trollkarlen
Ere ar de hyfsat sikra pa att de kan évertyga rollperson-
erna att lyssna pa dem.

REITHWYRS DROM

Bara dagar innan Reithwyrs mystiska férsvinnande har
han varit i Drommarnas rum och utovat sin Dromkonst.
Under seansen hade han en marklig drém som han ater-
gav till sina yggviktarbroder och systrar. Drommen ar
framst skriven for att spelledaren ska forsta varfor ygg-
vaktarna beslutar sig for att kontakta rollpersonerna.

"Jag kinner mig utmattad och fryser. Jag ligger bunden
pa ett kallt och fuktigt grottgolv. Instinktivt vet jag att jag
dr i fangenskap. Ovanfor mitt huvud stricker sig hundratals
tentakler ner mot mig for att dra mig till ett evigt morker. I
dgonvran ser jag en man i kapa som kommer gaende mot mig.
I handen har han en hullingforsedd dolk som har fliackats av
blod. Han bojer signer motmigoch ler ett onskefullt leende med
sina qula tinder. Allting dvergar till en fruktansvird smdrta
som sprider sig likt en storm av knivar genom min kropp.

I ndsta 6gonblick kinner jag hur starka hinder tar tag i
min kropp och lyfter upp mig. Néagra frimlingar har riddat
mig och med raska steg for de mig genom vindlande smala
grottgangar.

Helt plotsligt slukar mérkret mig och nir jag dter kan se
befinner jag mig i en lummig skog. Uppe pi en kulle ser jag
runstenar som stir i en cirkel och i mitten av cirkeln finns en
grav. Jag gir fram till graven och forstar att hir dr trollkarl-
en Ere begraven. Jag forsoker avgora var graven finns ndgon-
stans men innan jag hittar nagra landmirken mérknar det
igen och jag dr tillbaka i framlingarnas famn. Jag hor en rost
som fragar "tror ni verkligen han vet var trollkarlen Ere dr
begraven?”

I ndsta stund vaknar jag fran drommen.”

Nir yggviktarna horde Reithwyrs berdtta om sin drém
blev de eld och lagor. Detta var det forsta tecknet de fatt
som beridttade om trollkarlen Eres grav. De dr dvertygade
om att om Reithwyr bara fick vila sig i ndgra dagar sa kan
han genom sin drémkonst ta reda pa var graven finns.
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Tyvarr hann Reithwyr forsvinna innan han hann utéva
sin dromkonst igen. Om drémmen talar sanningen s&
har Reithwyr blivit tillfangatagen och det ar framlingar
som ska befria honom. Exceptionella problem kriver ex-
ceptionella 16sningar.

YGGVAKTARNA TAR KONTAKT

Under en sen kvillning drar ett regnigt ovader in 6ver
Hriesijnar rollpersonerna dr pa vig fran eller till ndgon av
stadens inrdttningar. En tjuv rusar plétsligt ut ur skugg-
orna och griper tag i nagon av rollpersonernas svird
(eller ndgot annat greppvénligt och virdefullt foremal)
och flyr in i en grand. Det ar yggviktaren Brythung
Ljunglépe som flinkt forsoker lura med sig rollperson-
erna till Weofalta som nu vintas ta kontakt med rollper-
sonerna for yggviktarnas rikning.

Brythung l6per kvickt (han har forflyttning 14 m/sr)
ivdg med svdrdet och ser noga till att inte bli upphun-
nen. Han anvinder sig av skuggorna och forsoker halla
ett jamnt avstand till rollpersonerna. Forsoker nagot
skjuta pa Brythung med ett avstindsvapen eller anvinda
vitner forsvinner han for ndgra korta égonblick for att
sedan dyka upp nagon helt annan stans. Eftersom Bryt-
hung dr uppvuxen pa Hriesijs gator kdnner han till alla
hus, grander och sidovigar. Med viga fétter hoppar han
upp pa tunnor och vagnar och stannar till pa ett hustak
tillrackligt lange for att rollpersonerna ska forsoka hinna
ikapp honom. P4 detta sitt leder han dem bort fran ga-
torna och upp pd hustaken mot den yttre muren.

Har kan spelledaren strunta i Brythungs fardighets-
varde men fir girna latsassld tirningarna for spelarna
sd att de tror att de kan hinna ifatt Brythung. Minst tre
Rérlighetsslag bor slds innan rollpersonerna kommer
upp pa den yttre muren.

Val uppe pa murkronet ser de tjuven forsvinna mot
ett fallfardigt vakttorn dir en annan gestalt star som en

svart silhuett i regnovidret. Ljungeldar bryter ner fran

himlen och medan regnet faller far rollpersonerna kam-
pa sig fram i vinden. Nér de ndrmar sig vakttornet hojer
Weofalta handen i en vinskaplig hilsning. Brythung ru-
sar samtidigt fram och placerar svirdet (eller vad han nu
stal) pa marken mitt mellan Weofalta och rollpersoner-
na. Darefter atervander han till Weofaltas sida.

Nar rollpersonerna kommer fram till svirdet talar
Weofalta hogt till dem sa att de ska hora henne i storm-
ens muller. Hon ber dem att skida sina vapen. Om nagon
av rollpersonerna lyckas med ett situationsslag (Intelli-
gens) med svarighetsgraden 8 s minns denne att Weo-
falta var narvarande pa godebrollopet. Hennes vackra
broderade mantel med huva i djuprdtt berittar ocksa att
detta ér inte vilken simpel bondmora som helst. Weo-
falta sager:

"Tag beklagar att vi var tvungna att stjila frin er for att fa
er uppmidrksamhet men vi hade inget val. Jag och mina vin-
ner agerar bara under strikta hemliga former. Jag star med er

for att ni kan hjilpa oss och vi kan hjilp er. Vad dr ni villiga
att gora for att finna trollkarlen Eres gravplats?”

Weofalta gor allt for att hélla konversationen med roll-
personerna kort. Hon vill bara veta om de ar villiga att
utfora ett troligast farligt uppdrag i utbyte mot kunskap
om var trollkarlen Ere har sin grav. Om rollpersonerna
ar intresserade ber Weofalta dem att ta sig till vards-
huset Lindormskungen nir solen gir ned féljande dag.
Dir kommer de att bli kontaktade av "dppelfrun” som
kommer att ta dem till en hemlig plats. Darefter ber hon
rollpersonerna att ge sig av. Weofalta och Brythung stan-
nar kvar vid tornet till rollpersonerna ar utom synhall
darefter forsvinner de. Om rollpersonerna inte ar in-
tresserade skakar Weofalta sorgligt pa huvudet och ber
rollpersonerna att ge sig av.

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
75



R RN

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

0N

APPELFRUN

Palindormskungen foljande dag blir rollpersonerna kon-
taktade av en gammal tandlés kirring som fragar om de
vill képa Hriesijs basta dpplen av henne. Hon ér gist pa
vardshuset men dr pa viag darifran och ber rollpersonerna
att folja med henne. Vil ute tar hon dem pa en promenad
genom staden som nu ligger i ett skymningsdunkel. Val
framme vid Tiskatorget som ar kladd i en tunn dimsldja
tar hon fram 6gonbindlar och ber rollpersonerna att ta
pé sig dem. Det ska vara ordentligt och inget trams. Om
négon inte sitter pa sig 6gonbindeln pa ett korrekt sitt
blir appelfrun arg och gnillig. Hon leder dem ingenstans
utan égonbindlar.

Nar alla har fatt pa sig sin 6gonbindel leder dppelfrun
rollpersonerna en liten villovdgspromenad som slutar
med att hon tar in dem i Gelle Endgas vinbod och ner
till hallen i yggviktarnas hogkvarter. Dar far de for forsta
gangen triffa yggviktarna pa riktigt.

MOTE MED YGGVAKTARNA

Nar rollpersonerna tar av sig 6gonbindlarna méts de av
ett skarpt ljus och det tar nagra sekunder tills 6gonen
vant sig. Nar de tittar sig omkring ser de framfor sig ett
femtontal personer som alla ar kladda mérka kapor med
en vit triangel pd brostet. Den frimste av personerna
faller ner sin huva och ett vanligt kvinnoansikte blir syn-
ligt. Det ar yggviktarnas andliga ledare Tuwva.

"Valkommmen till vart hemliga hogkvarter. Vi dr yggvikt-
arna av Hriesij. Vi har alla syurit att forsvara ostroseden mot
den fortryckande nidendomen. Odet tycks ha valt att korsa
vir vig med er. Men innan vi berdttar varfor ni dr har vill
vi att ni genomgdr yggviktarnas reningsritual. Det dr enkel
ceremoni som kommer att avsldja om ni har ett gott hjdrta
eller biir ondskan i era sinnen. Om vi finner er rena ska vi ge
er ett erbjudande som ni knappast kan siga nej till.”

Tuvwa pekar sedan pa dorren som leder till saltkillan
(rum 3). Om rollpersonerna vigrar att gi med p4 ritu-
alen forbinds 6gonen igen och rollpersonerna blir eskort-
era ut ur hogkvarteret och limnade 4t sitt dde pa Tiskla-
torget. Gar de ddremot med pé att genomga reningesri-
tualen véntar forst ett uppfriskande bad.

RENINGSRITUALEN

For att yggviktarna ska vdga anfortro rollpersonerna det
viktiga och mycket kinsliga uppdraget att ridda Reith-
wyr behover de bevis pa deras lojalitet. Darfor vill ygg-
vaktarna att rollpersonerna genomgar deras speciella
reningsritual som kommer att avsléja deras avsikter. Om
rollpersonerna genomgar ritualen, som ir en blandning
av urdldriga ostrosedstraditioner och Hriesijfalangens
drémkonst, utan att nagon ondska avslojas kommer de
att bli accepterade av yggviktarna. De tar da av sig sina
kapor och visar sina ritta ansikten.

Nar rollpersonerna star framfor dorren till saltkéllan
siger Tuwva nagra ord.

"Urdldriga dr de traditioner som ni valts ut for att ta del
av. Den heliga kunskap som vi dger delar vi inte med oss av
utan att veta att ni alla har goda avsikter gentemot virt hel-
iga uppdrag. Den ritual ni nu ska genomgd siger oss om ni
kan anfortros en mycket viktig uppgift. Lat oss borja med att
rena sinnet.”

FORSTA STEGET - RENA SINNET

Tuwva 6ppnar dorren till saltkéllan och ber alla roll-
personer att stiga in. Nar alla ar inne i rummet ber hon
alla att ta av sig kliderna och att doppa sig i saltkillan.
Innan nagon hinner hoppa i sdger Tuwva att rollperson-
erna tillsammans ska kliva ner i vattnet. Nar alla ar redo
forkunnar hon med tydlig rost:

"Kom ni varelser fodda ur blommor och hjilp oss i var hel-
iga stravan. Kom Morgu, fodd i krig. Kom Tanhja, du skogens
ande. Kom Neman, vindens viktare. Och kom Magh, mdk-
tigast av alla.

Detta siger Tuwva for att tillkalla flowrornas uppmirk-
samhet. Nar hon ar fardig later hon rollpersonerna trida
ner i det kalla vattnet. Genom att doppa sigi kallan tvitt-
ar rollpersonerna bort sina ytliga tankar och blir klar i
sinnet. Dessutom renas kroppen och sjilen. Detta steg
gor yggviktarna for att Sppna rollpersonernas sinnen och
med hjilp av dromkonsten kunna avgéra deras avsikter.

Om nagon av rollpersonerna dyker ner under vatten-
ytan och Sppnar sina 6gon kommer denne att hastigt
se en dimliknande kvinnogestalt i vattnet som darefter
forsvinner ner i djupet. Det ar flowran Magh som visar
sig for ett 6gonblick. Kvinnogestalten kan identifieras av
alla ostrosedstroende personer och de som lyckas med
ett fardighetsslag (Kulturkannedom [Mittland]).

ANDRA STEGET - LOCKA FRAM ANDARNA

Nista steg av ritualen sker i olje- och askrummet. Det-
ta steg ar till for att tillkalla andarna fran yggviktarnas
forfader fran hjaltarnas rike Othwa for att hjalpa deras
nutida frander. Nar rollpersonerna kommer in i rummet
torkas saltvattnet bort och tvé yggviktare (en man och
en kvinna) borjar smoérja in dem med vildoftande eter-
iska oljor samtidigt som Tuwva siger:

"Kom ni odédliga andar frin era boningar pd andra sidan
dimman, kom frin Meall, frin Bruidne, frin Tuirbad, fran
Morca och fran Afallach. Kom for att hjdlpa oss i var heliga
strivan.”

Nar Tuwva riknar upp alla platser i Othwa kallar hon
till sig andarna fran yggviktarnas forfider. Fran det
6gonblick som rollpersonerna kliver in i detta rum kan
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de hora ett méssande som tycks komma fran sma hal
som madste vara anslutna till korridoren utanfor.

"Morgu... Tanhja... Neman... Magh..."

Om och om igen kan flowrornas namn hora méssas.
Missandet utfors med laga rabblande réster och liknar
ett suggestivt brummande som &r svart att fi ut nagot
av. Dessutom ackompanjeras missandet av ett horn
som avger ett lagt dronande ljud. Oljorna och massan-
det forsatter rollpersonerna i ett transliknande situation.
Det ir inte sa att de forlorar kontrollen 6ver sin kropp
utan mer att de vill fordjupa sig i ritualens mysterier.

Efter att oljan har smorjts in kommer en av de viktig-
aste och heligaste delarna av reningsritualen. Rollperson-
erna pudras in med den for yggviktarna mycket heliga
forfadersaskan. Askan dr helgad av maktiga yggvaktare
och har en egenskap som ir av stor vikt for reningsri-
tualen, den kan avslja folks avsikter. Pudringen &r fran
topp till ta och ndr den dr fardig ar rollpersonen inpackad
i ett tjockt lager aska. Oljan och kroppsvarmen far askan
att sakta omvandlas till nagot som liknar salva. Nar detta
ar gjort sager Tuwva:

"Gd nu, trid in i dimmans heliga sljor for att helt befria
era sinnen.”

TREDJE STEGET - SINNETS BEFRIELSE

Téckta av den salvliknande vita massan fors rollperson-
erna omtdcknade in i rékrummet som utgér ritualens
sista del. Steget symboliserar den slutliga befrielsen av
rollpersonernas sinnen. Rummet &r i det nidrmaste en
slags angbastu som ar fylld med tjocka vita angor som
kommer fran en metallbehallare i rummets ena horn.
Behallaren ar fylld med glédande érter som avger den
mjolkvita roken som dr sa kompakt att rollpersonerna
knappt kan se sina egna hiander framfor sig.

Rollpersonerna far hjalp att sitta sig pa bankar som
star langs med viggarna. Mycket snart paverkas de av
den drogande réken och blir avdomnande och sega. De
upplever det som om verkligheten flyter ut och de ham-
nar i ett dromliknande tillstind dar det kanns som att
man langsamt vandrar omkring i sin egen dromvarld.
Utan att rollpersonerna vet om det forsoker yggvaktarna
nu, fran det hemliga rummet under rokrummet, att ta
sig in i rollpersonernas dromvarld for att forsoka avgora
deras avsikter. De kommer speciellt att leta efter tecken
som tyder pa onda viljor gentemot yggviktarna.

DROMMEN

Denna del av reningsritualen ar lite speciell och kraver
att spelledaren gor en del forberedelser. Det dr namligen
sd att varje rollperson ska ha en egen drém dar de far
agera. Det ar darfor viktigt att spelledaren har forberett
dessa drommar individuellt for varje rollperson redan

innan spelandet borjade. Gemensamt for alla drommar
ar att de ska utspela sig i rollpersonens hemtrakter och
att de i slutet av drommen ska mota mannen med lind-
ormshjirtat. Nar alla forberedelser ar gjorda ar det bara
spela detta parti en mot en, resten av spelgruppen far ga
till ett annat rum och vinta pa sin tur. Har foljer ett ex-
empel pd hur drommen kan se ut.

"Landskapet borjar trida fram ur mérkret, det dr ett
landskap som du kinner igen. Omkring dig kan du se den
trakt du vixte upp i och de byggnader du lekte omkring. Du
triffar folk fran en annan tid, en tid innan du borjade dven-
tyra, en tid innan smdrta och oro. Du ser din far plija pa dk-
ern medan din mor stiller en korg med nybakat brod pa fon-
sterbridet. Du tar upp ett brid och luktar pa det. Doften far
dig att minnas hur god din mors mat var och du bérjar lingta
hem pa riktigt. Plotsligt ser du hur en frammande man med
kipp kommer vandrande mot dig. Mannen tycks vara myck-
et gammal och han dr ikladd en gammal resemantel med
huva. I biltet har mannen benpipor och gamla reliker, snid-
ade djur och en baltesviska. Han tittar pd dig utan att vora
en min och gar sedan sakta fram. Nir mannen kommer fram
till dig stoppar han ner sin knotiga och solbrinda higerhand
i viskan och tar fram ett dunkande hjdrta. Det dryper av
varmt blod och storleken pd hjirtat tyder pa att den kommer

fran nagon best av nagot slag. Mannen stricker hjdrtat mot
dig och ber med ett hemlighetsfullt leende att du ska ta emot
det. Vad gor du?"
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Nu ar det meningen att rollpersonen ska gora ett val. An-
tingen tar rollpersonen emot hjirtat eller sa avstar denne.
Valjer rollpersonen att ta emot hjartat kommer mannen
att slicka sig om munnen som ett tecken pa att han vill
att rollpersonen ska dta hjirtat. Om rollpersonen lyckas
med antingen ett fardighetsslag (Religion [ostroseden])
eller (Kulturkinnedom [mittland]) si vet denne om att
det dr ett lindormshjarta som erbjudits. Det finns otaliga
sagor och legender i ostroseden om hjéltar som itit lind-
ormshjirta och sedan begavats med fantastiska krafter.
Ater rollpersonen upp hjirtat nickar mannen gillande
och samtidigt som rollpersonen vaknar kinner denna
hur goda vitner sprider sig genom kroppen.

Viljer rollpersonen att inte ta emot hjirtat tittar man-
nen oférstaende pa rollpersonen och slapper sedan hjar-
tat som krossas mot marken. Mannen skakar sorgset pa
huvudet och gar sedan darifran. Rollpersonen vaknar
ur drommen med ett ryck. For ett 6gonblick kanner sig
rollpersonen desillusionerad och vilsen innan minnet
och verkligheten atervinder.

O

EFTER DROMMEN

Oavsett vilket val rollpersonerna gjorde i drommen si
tynar minnet och vdrmen snabbt bort. Verkligheten
kommer rusande tillbaka och rollpersonerna kvicknar
till i det lilla rokrummet. Forfadersaskan har nu stelnat
och yggviktarna avligsnar den fran rollpersonerna, en
efter en, och samlar ihop den i var sitt lerkarl. Darefter
far rollpersonerna tillatelse att kl4 pa sig igen. Reningsri-
tualen ar over for deras del.

Yggvaktarna diremot for den torkade forfadersaskan
ner till det hemliga rummet for att utréna om rollper-
sonerna ar goda eller onda. Den heliga forfadersaskan
har nimligen egenskapen att avgdra en persons inten-
tioner hos den person som den smérjs in pa. Det sigs att
andarna efter yggviktarnas forfader firgar askan nir den
torkar. Har personen goda avsikter dr askan fortfarande
vit men den tar en rodaktig farg om personen har onda
avsikter eller tankar mot ostroseden. Ju morkare rod firg
desto mer farlig och hatisk 4r personen.

Oavsett om rollpersonerna at eller inte at lindorms-
hjartat sa har det valet ingen paverkan pa firgen pa den
torkade askan. Istéllet dr det bara rollpersonens sinnelag
mot ostroseden som avgor. Alla rollpersoner bor klara
provet om inte ndgon av dem verkligen hatar ostroseden.
Denna person kommer att bli avslojad av yggviktarna
och slas i bojor och kommer att befrias forst efter att de
andra rollpersonerna har utfort yggviktarnas uppdrag.
Hatar alla rollpersoner ostroseden kommer yggvaktarna
att ta samtliga till finga och mata dem till lindormen.

RITUALENS FORDELAR

Att genomga yggvaktarnas reningsritual dr alltid en
starkande upplevelse. Foljande fordelar far de rollper-
soner som genomgick hela ritualen.

Fordelar for de som deltog i hela reningsritualen:

& Rollpersonerna kianner sig uppfriskade av ritualen.
Alla eventuella negativa modifikationer for matbrist,
somnbrist, vildmarksliv, droger eller icke permanenta
sjukdomar dr som bortblasta.

& Sa lange rollpersonerna agerar direkt mot malet att
befria Reithwyr (se nedan) sa har de en modifikation
pa +2 pa samtliga fardighet- och situationsslag.

Extra fordelar for de som at lindormshjartat:

& Under det nirmsta dygnet far rollpersonen +5 i strids-
kapacitet, andlig kapacitet eller vitnerkapacitet. Detta
val maste rollpersonen gora omedelbart och kan inte
andras.

& De rollpersoner som foljer ostroseden far chansen att
hoja fardigheterna Religion (ostroseden) och Kultur-
kannedom (mittland) pd samma sitt som vid ett per-
fekt utfort fardighetsslag (se Trudvangs Hjaltar sidan
61). Har rollpersonen inget firdighetsvirde i dessa
fardigheter hojs det automatiskt till 1.

& Eventuella skador som rollpersonerna har liker med
1T3 per kroppsdel.

UPPDRAGET

Efter att rollpersonerna har genomgatt reningsritualen
och blivit godkinda av yggvaktarna fors de till radsalen.
Alla yggviktare har tagit av sig sina kapor och visar sina
ansikten for rollpersonerna, detta ir ett tydligt tecken
pé att de nu litar pd dem. Pa ena sidan av bordet sitter
sig Tuwva av dtten Pirgalad, Bagon Bensamle, Weofalta
Nordskimmer och Brunwald Rusk. Tuwva ger ett tecken
till rollpersonerna att sl sig ner pa andra sidan bordet
samtidigt som Siobann Swaalhimmer serverar rétt vin
i gyllene bagare till alla kring bordet. Med en djup bug-
ning drar hon sig direfter undan. Vinet har mycket smak
av korsbar vilket tyder pa att det kommer fran Tronland.
Det serveras svalt helt enligt konstens regler.

De rollpersoner som i drommen moétte den gamle
mannen med lindormshjirtat uppticker nu till sin
forvaning att den gamle mannen sag precis ut som Bagon
Bensamle. Om rollpersonerna fragar om detta ler Bagon
pillemariskt och svarar, "kanske var det jag, kanske var det
inte jag, vem kan siga vem vi egentligen méoter i vara drom-
mar?”

Efter detta tar Tuwva dver samtalet och det ar frin och
med nu bara hon som pratar med rollpersonerna. Exakt
vad hon berittar ar upp till spelledaren att bestimma.
Hon berér garna manga olika dmnen men vill helst inte
g4 in pé djupet eftersom hon vill behalla s4 manga hem-
ligheter som mojligt.
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& Yggviktarna. Tuwva berittar att hon och alla som be-
finner sig i killaren dr yggviktare. Hon berittar att de
har haft uppsikt 6ver rollpersonerna sedan de kom till
Hriesij och att de redan har triffat flera av dem. Hon
berittar gdrna mer om yggviktarna och deras kamp
mot nidendomen. Hon péapekar aven att Hriesijfalan-
gen framst soker kunskap istéllet for att agera direkt
mot sina fiender.

& Reithwyr. Tuwva berdttar, om rollpersonerna vill det,
hela bakgrunden om siarpojken i Utwist. Hon berit-
tar om hur Eothein fick sin profetia och hur viktigt
det var for yggviktarna att ridda Reithwyr innan han
blev tillfingatagen eller &n varre moérdad. Hon beritt-
ar ocksa att Reithwyr levt i yggviktarnas hégkvarter
de senaste 20 aren tills ndgot forunderligt hinde for
nagon dag sedan. Nar yggviktarna besokte Reithwyrs
rum upptickte de att ena viggen hade rasat och att
siaren var borta. De krop genom halet och fann en lab-
yrint av gangar och saltgrottor bortom hogkvarteret.
Hon berattar att yggviktarna sokte genom den nirm-
sta omgivningen men de kunde inte hitta Reithwyr.
De blev helt enkelt tvunga att ge upp sékandet.

& Varfor rollpersonerna. Omrollpersonerna undrar var-
for de har blivit kontaktade av yggvaktarna ser Tuwva
besvirad ut. Hon sdger dock till slut att de fortjanar att
veta hela sanningen och berittar sedan om Reithwyrs
drém. Hon berittar att hon och yggviktarna tror att
det ér rollpersonerna som raddar Reithwyr i drom-
men och att de pa s sitt dr utvalda att radda siaren.

& Beloning. Om rollpersonerna beger sig in i saltgrott-
ornaoch dtervinder med Reithwyr levande sa kan han
med hjalp av sin dromkonst ta reda pa var trollkarlen
Eres grav ligger. Tuwva paminner mer dn en gang att
Reithwyr maste raddas levande for att denne ska kun-
na dela med sig av sin kunskap.

& Trollkarlen Ere och lergoken. Fragar rollpersonerna
om Ere eller lergoken berattar Tuwva att yggviktarna
har en del kunskaper om trollkarlen. Nu ar dock inte
tiden att sl4 i gamla luntor i biblioteket. Om rollper-
sonerna befriar Reithwyr lovar Tuwva att de ska fa
besoka biblioteket nar tid finns.

Yggvaktarna vill alltsa att rollpersonerna ska bege sig
in i saltgrottorna och befria Reithwyr som de tror har
blivit tillfingatagen av okdnda fiender. Rollpersonerna
ar utvalda att utfora uppdraget eftersom Reithwyr hade
en dromsyn hur de raiddade honom. Som beléning lovar
yggviktarna att de med siarens hjalp ska ta reda pa var
trollkarlen Ere dr begraven.

Om rollpersonerna accepterar uppdraget fors de till
Reithwyrs rum och yggviktarna visar halet i viggen. Det

ALTERNATIVT HANDELSEFORLOPP

Hela kapitel 6 bygger pa att rollpersonerna samarbetar med ygg-
vaktarna. Det kan dock finnas manga olika anledningar for detta
samarbete att falla samman och da far spelledaren sjalv styra roll-
personerna pa en alternativ vag. Det viktiga att tanka pa ar att nar
rollpersonerna lamnar Hriesij att de vet att de ska resa till skogen
Gildamor och att de har fatt med sig Birnaggaspegeln fran ygg-
vaktarnas hogkvarter. Hur detta ska ga till utan att genomspela
kapitel 6 och 7 ar en hard not for spelledaren att knacka. Har
féljer ett forslag pa alternativt handelseférlopp som kan hjélpa den
villradige.

FORSLAG TILL ALTERNATIVT HANDELSFORLOPP

Férutom siaren Reithwyr finns det bara en plats till i hela Hriesij
dar rollpersonerna kan fa reda pa var trollkarlen Ere ar begraven.
Den platsen &r tisklans radskammaren i Tisklaborgen. Pa det gam-
la stenbordet som star i radskammaren finns manga gamla hem-
ligheter inprantade som med tiden har glémts bort, bland annat var
Eres grav ar belagen. Hemligheterna ar inhuggna pa forneika och
det &r nog fa rollpersoner som beharskar detta sprak.

Det lattaste sattet fér spelledaren att fa rollpersonerna att un-
dersoka stenbordet ar att introducera en ny karaktar. Denna spelle-
darperson ér trollkarlen Mardiac, en hellawes med stora kunskaper
om myter och legender. Rollpersonerna kommer i kontakt med
trollkarlen som har ett forslag till dem.

Mardiac beréattar att han ké&nner till ett hemligt séllskap i Hriesij
som i sin ago har Valaklintas formelsamling. Om rollpersonerna
kan komma &t formelsamling och 6verlamna den till honom kan
han beratta var de kan finna information om Eres grav. Gar roll-
personerna med pa forslaget visar Mardiac dem vagen till Gelle
Endgas vinbod. Trollkarlen sager att under vinbodan finns det hem-
liga séllskapets hogkvarter och nagonstans i hogkvarteret finns ett
bibliotek, i biblioteket finns en ett hemligt utymme dar formelsam-
lingen finns gébmd. Dérefter lamnar trollkarlen rollpersonerna och
sager att han vantar pa dem pa vardshuset Lindormskungen.

Observera att Valaklintas formelsamling bara existerar om roll-
personerna féljer denna alternativa handelsutveckling. Den halls
da forvarad med Birnaggaspegeln i det dolda utrymmet i biblio-
teket.

Det finns nu bara en sak for rollpersonerna att géra. Det ar bege
sig in i Gelle Endgs vinbod, finna den hemliga luckan ner till hog-
kvarteret och dar drapa sig fram till formelsamlingen. Ungefar
halften av yggvéktarna bor vara i hogkvarteret pa utspridda stallen
helt efter spelledarens tycke och smak.

Nar val formelsamlingen hittats maste spelledaren férmedla hur
vacker, magisk, dyrbar Birnaggaspegeln ser ut att vara sa att roll-
personerna aven tar med den.

Nar rollpersonerna 6verlamnar Valaklintas formelsamling till
Mardiac blir han mycket n6jd och bestéller in mjéd och vin for att
fira. Dérefter visar han vagen till Tisklaborgen. Mardiac har tisklans
gunst och slapps med rollpersonerna omedelbart in i borgen. Troll-
karlen talar ett kort samtal med kammarherren Godurond och
darefter visar han végen till radsalen och stenbordet. Dar finner
han snabbt Stenbordets kvade som han laser upp fér rollperson-
erna. | och med detta anser Mardiac att deras 6verenskommelse ar
fullgjord och 6nskar dem lycka till.

Vid denna alternativa hédndelseutveckling bor rollpersonerna ha
kommit éver Birnaggaspegeln och veta att trollkarlen Ere &r be-
graven i Gildamor. Men innan rollpersonerna kan ge sig av anlander
prastkungens héar. Kapitel 8 - Belagringen kan borja.

ar bara for rollpersonerna att krypa igenom halet och leta
upp Reithwyr. Vill rollpersonerna inte radda Reithwyr
far de dterigen ta p4 sig 6gonbindlar och blir dérefter esk-
orterade till Tisklatorget ddr de sldpps fria. Vid denna
olyckliga handelseutveckling far spelledaren bestimma
hur dventyret ska fortsitta, se alternativt forlopp ovan.
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7. SALTGROTTORNA

Direkt rollpersonerna ger sig in i saltgrottorna for att
leta efter siaren Reithwyr har de klampat in pa arkernas
territorium. Arkerna har efter en blodig maktkamp tagit
6ver den undre virlden i Hriesij och deras ledare Kera
Yarux skyr inga medel for att behalla kontrollen.

Vad favetaratt det finns stora saltgrottor under Hriesij
som binds samman av langa underjordiska géngar. Bara
arkerna har undersokt gangarna till fullo och hittat en ut-
gang flera milnorr om staden. Genom denna gang smugg-
lar arkerna in den lukrativa tornroten i staden som de
sedan saljer med stor fortjanst.

I detta kapitel smyger sig rollpersonerna in i saltgrott-
orna och dréper allt i sin vdg. Arkerna ér inte villiga att
forhandla med rollpersonerna utan gor istallet allt for att
dridpa dem. Deras hemliga grottor och smugglargingen
maste till varje pris hillas hemlig. Fér en mer detaljerad
beskrivning éver enskilda arker se appendix 2.

ARKFOLJET

19 stycken till antalet ar arkfoljet som for tillfallet styr
den undre vérlden i Hriesij. Framst av arkerna dr ledaren
Kera Yarux, en lang och senig person som inte kan vara
en dag 6ver 30. Under Kera star Yarim Murtas, en om-
tyckt andreman med goda ledaregenskaper. P4 senare tid
har dock Raika Sothi borjat havda att hon dr nummer
tva eftersom hon ir, den stora arkledaren i norr, Tuva
Sothis syster. Detta dr ndgot som Yarim ogillar speciellt
som Kera verkar ge Raika sitt samtycke &ven om han inte
har sagt det rakt ut. Yarim har dock sjilv inga planer pa
att ta over arkfoljet men skulle en méjlighet visa sig sa
skulle han inte tveka att ta chansen.

Under dessa tre star de 6vriga arkerna. Bara den
gamla schamanskan Argin Droska utmirker sig d4 hon
ar mycket gammal men respekteras for sin kontakt med
andarna. Samtliga arker tillhér hamingjes d&ven om deras
andlighet skiljer sig enormt.

Kera Yarux ér i storsta hemlighet Tuva Sothis spion i
Runvjiik. Langt i norr vintar den grymma arkharkarin-
nan bara pa Keras signal och dérefter tinker hon svepa
ner genom riket i ett aldrig tidigare skadat plundringtag.
Kera anser att tiden nu borjar ndrma sig. Efter att tisklan
och priastkungen kraftigt forsvagat Runvjiik genom sitt
inbordeskrig tanker Kera ge signalen. For tillfallet vantar
han dock otéligt men han drar sig inte for att hjalpa situ-
ationen att utvecklas i énskad riktning om han kan.

Arkerna ar sedan maktovertagandet mycket noga
med att inte avsldja sig i onddan. Faktum ér att de flesta

tjuvar och missdadare i Hriesij bara hort talar om den
fruktade "arken” som styr den undre virlden med jirn-
hand. De flesta dr dock néjda med detta férhallande da
de som kommit arkerna for nira brukar f ett ovantat
besok av blodtérstiga krigare.

TORNROTEN

I dagens Hriesij dr tornroten ingen ppen och synlig drog.
Det ir en drog som tuggas i det fordolda eller i slutna
séllskap. Varken tisklan eller nidendomen ser med blida
6gon pa de som hinger sig till droger av denna typ. Efter-
som drogen inte ar tillaten i staden smugglar arkerna in
den genom saltgrottorna. Fa kanner till denna hemlighet
och det dr darfor ett mysterium for de flesta hur drogen i
sd stora kvantiteter kommer in i den valbevakade staden.
Arkerna har tjanat ihop en stor formdgenhet tack vare
forsaljningen. Guldet och silvret skickas vidare norrut
dar Tuva Sothi anvinder det for att bygga upp sin armé.
En dag hoppas samtliga arker att fa sin rattmatiga belon-
ing av sin harskarinna.

GROTTORNA

Saltgrottorna under Hriesij r en del av ett enormt laby-
rintliknande system av géngar och grottor. Systemet
stricker sig i flera mil i samtliga riktningar och det ar dar-
for latt att tappa bort sig och ga vilse. Har och dér syns
underliga saltformationer som i fackelsken kan framsta
som underliga varelser eller monster. Det hors ett stin-
digt droppande ljud fran taket och &verallt striacker sig
stalaktiter som fangstarmar mot oaktsamma rollper-
soner. Golv och viggar ar kalla och fuktiga och fukten
smakar salt.

Lyckas man folja grottorna norrut si kommer man
efter nigon mils vandring ut i en saltgruva. Atten Bero-
mydr brot tidigare salt i grottorna men nér de fick kon-
troll &ver stora delar av saltraden blev gruvan olénsam
och lades ned. Detta var for flera generationer sedan och
det enda som fortfarande paminner om verksamheten
ar ruttnande trabjalkar, rals, rostiga verktyg och annan
brate. Sedan gruvan dvergavs har den i stort varit 6ver-
given sandr som pa de arker som for tio ar sedan fann att
den var sammankopplad till saltgrottorna.

I saltgrottorna styr arkerna och pa sin blodiga tron
sitter Kera Yarux. Arkerna vet att tornrotssmugglingen
ar deras livsblod sa darfor skulle de bli mycket sura om
nédgon avslojade deras hemlighet. Kera har darfor latit
uppritta vaktposter i grottsystemet si att ingen fiende
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ska kunna dverraska arkerna. Pa vissa stallen har arkerna
sjdlva gravt ut systemet sa att den leder direkt till vissa
hus i Hriesij vilket har underlattat smugglingen mycket.
En av dessa hus dgs av handelsmannen Dran Bruntand
som genom sitt handelshus mycket skickligt lyckas le-
verera tornroten till arkernas kunder.

ATT AVENTYRA | UNDERJORDEN

For den som vill gora dventyrandet i underjorden lite
mer realistiskt foljer hir nagra specialregler som spelle-
daren kan tillimpa om den finner det nddvindigt.

% I underjorden ar det kolsvart och det finns inget ljus
som gor att man kan se. Om inte alla rollpersoner har
morkersyn maste de anvinda sig av facklor eller lan-
ternor. Dessa lyser upp inte bara gangen utan férvar-
nar ocksa eventuella vakter att nu narmar sig nagon.
Alla som strider i fackelljus bér fa -3 stridspoang. Har

facklorna blivit blota dr de svira att tinda och sprider

R RN

svart sot. Har detta intraffat bor alla stridande fa -6
stridspodng. Strider man i moérker och saknar mérker-
syn sd bor modifikationen vara -20 stridspoang.

& De underjordiska gangarna ér ofta tranga och kraver
att rollpersonerna gar pa led. Spelledaren bor alltid
ha full kontroll i vilken ordning som rollpersonerna
vandrar i. Anvander sig rollpersonerna av vapen som
kraver mycket svangutrymme (som morgonstjéirnor)
sd bor en modifikation pa -3 stridspoang inforas.

& Om rollpersonerna dr iklidda tunga metallrustningar
ar det svart att smyga omkring i dem i mérkret och
de tranga gingarna. Att smyga i tyngre rustning &dn
hirdat lader bor anses vara mycket mycket svart (-3
i fardighetsvarde).

% Aven om grottsystemet ser ut att vara stabilt s dr det
vanligt med att stenar lossnar fran taket och att viggar
rasar in. Det dr inte meningen att rollpersorna ska bli
begravda i rasmassor men fallande stenar kan anvin-
das for att paskynda dventyrandet i underjorden.
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1. GROTTGANG A

Om man lyckas navigera ritt i de labyrintiska gingarna
finner man att grottgdng A sammankopplar yggviktar-
nas hogkvarter med arkernas saltgrottor. Néra yggvik-
tarnas killare dr fukten mer pétaglig 4n den ér i andra
delar av de underjordiska gingarna. Man kdnner nistan
den salta smaken i luften pa tungan nar man tar sig fram
i de tringa gingarna. Overallt finns fuktigt salt som sakta
tycks ita sig in i berggrunden. P4 ett stalle 4r grottgang A
s& trdng att man maste kréla for att ta sig fram. Detta dr
néagot som kan fa den mest luttrade dventyrare att kinna
obehag. P4 vissa stillen delar sig gdngen och gar man fel
kan det leda till en omvig p4 allt fran nigra meter till
hundratals meter.

Efter en omvixlande kravling och gang pa mellan en
halvtimme och tre timmar, beroende p4 hur tur rollper-
sonerna har nér de forsdker navigera i grottorna, kom-
mer de fram till punkt 1 pa kartan ver saltgrottorna.

2. VAKTRUM

I detta vaktrum sitter alltid en av arkerna pa vakt. For
att fa stricka lite pa benen brukar vakten gora en liten
patrullering till rum 6 for att prata med vakten dér for
att sedan atervanda till rum 2 via rum 4. Denna lilla tur
brukar ta ungefir fem minuter. Annars sitter vakten pa
en pall och taljer ytterligare en trigubbe till sina armé av
tragubbar som han placerat pa en naturlig klipphylla pa
den sodra viggen.

Ar rollpersonerna hogljudda av sig kommer vakten
snabbt att slicka sin oljelampa, sedan kommer han att
anvinda sig av sin kvarleva Alvaskelett for att aktivera
hamingjesférmégan Stillhetens lomskhet for att gora sig
osynlig. Detta gor det i stort sett omdjligt for rollperson-
ernaatt uppticka honom. Alla firdighetsslag (Lonndom)
har en modfikation pa -10. Nar alla rollpersonerna har
passerat arkens gomstille kommer denne att rora sig, sa
han blir synlig, och anfalla den siste som lamnar rummet
i ryggen. Direfter kommer han att forsoka utnyttja det
faktum att bara en av rollpersonerna kan anfalla honom
fran den tranga gingen. Marker arken att han ér illa ute
kommer han att forsoka fly och sla larm.

SLP: En ark typ A, se sid. 156.

3. OVERSVAMMAT RUM

Detta rum har helt svimmat 6ver efter det senaste sky-
fallet. Djupet ar ungefar 3 meter i mitten av rummet och
fa stallen skiljer det mer dn en tvd fot mellan vattenytan
och taket. Smakar ndgon pa vattnet ar det iskallt och ex-
tremt salt. Fran taket droppar det stindigt nya vatten-
droppar vilket skapar en ekande symfoni av droppande
i rummet.

Vill nigon ta sig till andra sidan av rummet maéste
denna simma da det dr ungefir 10 meter fran kant till
kant. Tank pa att vattnet ar iskallt.

4. SVINSTIAN

I detta rum har arkerna byggt en inhdggnad dér de foder
upp grisar. Stian innehaller for tillfillet en sugga och tio
kultingar som alla ser ut att vara friska och krya. Om
rollpersonerna vill skapa en distraktion kan de slippa
16s grisarna och skrimma dem pa flykt. Vakten i rum 6
kommer da att upptacka att grisarna har lyckats fly och
kommer da att [amna sin post {or att kunna samla ihop
dem. Kanske kan rollpersonerna om de har tur smita
forbi vakten utan att denne mirker dem eller s& springer
denne av en slump rakt i famnen pa dem.

5. OFFERPLATS

I detta lilla grottrum har en av arkerna en liten privat
offerplats som hon anvinder sig av for att offra djur och
ibland manniskor till hamingjes morka gudar. Arkan far
tag i sina offer under hemliga nattliga rader mot Hriesijs
kakstad. Arkan dr 6vertygad om att hennes sjil ar extra
kraftfull och utvald av gudarna att en dag utféra stordad.
Hon dr dessutom lika 6vertygad om att starka fiender ar-
betar emot henne och vill stoppa henne till varje pris. I
arkans 6gon dr Kera Yarux en av dessa motstandare och
nér tiden dr inna tanker hon gora sigav med honom. Tills
vidare bidar hon sin tid genom att offra och samla kraft.

Offerplatsen stinker av ruttet kott, likdelar och koag-
ulerat blod och gér rummet nistan omdjligt att vara i.
Lukten kan kdnnas langt utanfor rummet.

Mot ena grottviggen star ett altare i form av en stor
sten med tillplattad ovansida. P4 altaret star en skulptur
itrd, som arkan stulit frin rum 1, som férestaller en grin-
ande demon med utstdende 6gon och utstrackt spetsig
tunga. I sina kloférsedda hander haller varelsen i en skal
som under morka ritualer fylls med blod som dricks upp.
Statyn dr ungefir tva fot hég och liknar ingenting roll-
personerna har sett tidigare.

Vakterna i rum 4 och 6 kinner till denna offerplats
men har valt att inte sdga nagot till Kera Yarux tills vid-
are. Det ledaren inte vet om tar han inte skada av tanker
vakterna.

6. VAKTRUM

I detta vaktrum sitter alltid en av arkerna pa vakt. Oftast
fordriver han tiden med att lasa bocker som denne har
stulit fran staden. Arken dr mycket stolt dver att vara
den enda bland arkerna som kan lasa och for att inte for-
lora denna férmaga si 6ver han varje dag. Bokintresset
har gjort att ett litet bibliotek har startats i en lada som
vakten forvarar i den dstra blindgangen. Samtliga bécker
ar av fiktionskaraktdr och innehaller ingen information
av varde.

For att fa lite variation pa tillvaron sa roar sig vakten
ibland med att kasta kniv mot en maltavla pa viggen. I
mitten av tavlan finns en nidteckning forestallande Ovus.

SLP: En ark typ B, se sid. 156.
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7. GROTTGANG B

Foljer man grottgang B ar den ungefir som grottgang A
férutom att det inte finns nagra passager dir man mdste
krypa. Grottgang B forbinder arkernas saltgrottor med
Dran Bruntands kallare. Dran ar Kera Yarux huvudsak-
liga kopare av tornroten i Hriesij. Denna affarstorbindel-
se dr forstas ytterst hemlig. Spelledaren bor till en borjan
avrdda rollpersonerna fran att folja grottgang B, framst
genom att siiga att grottgdngen verkar leda bort fran salt-
grottorna. Beslutar de sig 4nda for att f6lja den kommer
de efter en lang vandring fram till en travigg. Detta ar
egentligen en hemlig dorr som leder in i kéllaren i Dran
Bruntands handelsbod.

Dran Bruntand skulle bli mycket 6verraskad om roll-
personerna dok upp i hans handelbod via grottgang B.
Han fruktar arkerna, &ven om han gor affirer med dem,
och lyder Kera Yarux i radsla for vad som skulle kunna
hianda om han inte gjorde det. Dran ar darfor nira ett
nervost sammanbrott men gor allt for att verka sjalvsak-
er utat. Kera har markt av Drans nervésa ldggning och
har darfor borjat forse andra handelsmén med tornroten
ifall det skulle bli nédvandigt att réja Dran ur vigen.

8. FANGELSEHALA

I mittten av detta grottrum finns ett hal som dr ungefar
en 3x3 fot stort. En tungt jarngallerlucka med regel ar
placerad ovanfér hallet och mot en vigg star en trastege
lutad. Oppnar man luckan och firar ner stegen kommer
man ner till en mork fangelsehéla dar Kera forvarar sina
fangar innan han matar dem till Wrust (se nedan). For
tillfallet finns inga fangar i halan men ett avgnagt skelett
finns fortfarande kvar som avskrickande exempel.

9. OMLASTNINGSRUM

I mitten av detta stora grottrum star ett stor bord med en
gammaldags vagskdl med tillhorande vikter. I rummet
finns ocksé en hog med tomma sickar av grov sickvéy
och en skottkérra. Detta rums anvands som omlastning-
srum dér de balar med tornrot som smugglas in i staden
forpackas om i mindre sickar som sedan siljs till Dran
Bruntand och andra handelsman. For tillfallet finns tva

arker i rummet och nir de far syn pa rollpersonerna gar

de till anfall.

SLP: En ark typ A och en typ B, se sid. 156.

10. VAKTRUM

I detta vaktrum finns alltid en av arkerna pa vakt. Hon
sitter framfor en liten ldgereld och kokar trollsoppa. Det-
ta langkok har hon héllt p4 med sedan morgonen och det
terstar annu méinga timmar innan soppan ar fardig. Om
arkan blir anfallen kommer hon att ropa pa forstarkning
som kommer rusande frin rum 11.

SLP: En ark typ A, se sid. 156.

11. GROTTRUM

Detta stora grottrum anvinds av Yarim Murtas och hans
narmaste allierade bland arkerna. Tre bankar med till-
horande filtar star placerade i en triangel runt en eldstad.
Yarim och tre av de andra arkerna kommer namligen ur-
sprungligen fran Grapinir i Arkland och inte fran Skal-
petopp som alla andra. Grapinirs arker har sedan barn-
domen en stark gemenskap med varandra och tycker
ibland att de behéver komma bort fran Skalpetopparna
som ar for blodtérstiga i deras tycke. De samlas da i detta
rum for att ata en bit mat och samtala om amnen som
anstar "riktiga" arker.

SLP: Yarim Murtas och en ark typ B, se sid. 156.

12. TRONSAL

Arkerna haller for det mesta till i en stor naturlig grottsal
som gar under namnet "Tronsalen" Namnet kommer av
att Kera Yarux har latit hugga ut en tron ur sjilva berget
i salens bortre dnde. Tronen ar tackt av palsar fran bjorn
och ulv och lings armstéden hénger blodiga benbitar,
lemmar och andra kvarlevor fran bade djur och andra
varelser. Tittar man noga ser man ett antal mannisko-
skallar bland de ruttnande kroppsdelarna.

Ovanfor tronen hinger en kuslig saltformation ner
fran taket. Formationen ligger i en halvcirkel i det hoga
grottaket och liknat ndrmast hundratals tentakler som
striacker sig ner mot golvet. Lukten i nirheten av tronen
ar nastan outhardlig och bara de som tuggar tornrot kla-
rar av att stanna en langre stund.

Salen ar upplyst av tre stindigt brinnande oljefat och
ljuset ar sa kraftigt att inga extra facklor behovs for att
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man ska kunna se obehindrat. I ett horn av salen finns en
tunna med olja och skulle den antdndas kommer den att
explodera efter 1T10+10 spelrundor och ge en skada pa
1710 (OP 8-10) pa alla i salen.

For det mesta sitter Kera p4 sin tron och beordrar vad
hans undersédtar ska géra, annars planerar han fér det
kommande blodstdget som Tuva Sothi ska genomfora pa
hans signal. Vid sin sida har Kera standigt Raika Sothi
liggandes pa en enorm skollpils. Pa andra sidan tronen
ligger Reithwyr fastkedjad vid viggen i en lang kedja.
Normalt finns en handfull av de évriga arkerna i salen
och tar emot order eller tranar vapenkamp. Klirret fran
deras vapen och rustningar hors langt utanfor salen nar
slagvixlingarna ekar genom gangarna.

SLP: Kera Yarux, Raika Sothi, en ark typ A
och tre arker typ B, se sid. 155-156.

13. HELGEDOM

En tjock rok pyser stindigt ut genom dorren till detta
rum som tjinar som helgedom for arkfljet. Oppna man
dérren ser man till en borjan ingenting for den tjocka
roken och varmen som kommer strommande rakt emot
en frain rummet. Ogonen taras snabbt och det dr svart att
inte borja hosta.

Efter att roken har lagt sig kan man urskilja ett litet
rum med en eldstad i mitten. Ovanfor eldstaden hinger
stindigt en puttrande kittel med nagot som bubblar fre-
netiskt och ger ifran sig den tjocka réken.

P4 grottviggarna kan man se grova ristningar som

forestiller underliga varelser och andar fran hamingjes
rika mytologi. Golvet i rummet bestar av grovt pulv-
riserat vitt salt.

Arkernas schaman Argin Droska befinner sig oftast i
detta rum for att komma i trans. Ibland ser man henne
liggandes ordrlig pa golvet mumlandes for sig sjélv. Ibland
hoppar hon vilt kring elden i en primitiv dans skrikandes
underliga ramsor vars innebdrd ar lika urgammal som
omojlig att forstd. Om rollpersonerna hittar Argin kom-
mer hon inte att anfalla dem. Istallet forsoker hon an-
vanda sig av list och sina hamingjesférmagor.

SLP: Argin Droska, se sid. 156.

14. SOVSAL

I denna relativt stora grottsal sover alla arker utom Kera,
Raika och Argin. Rummet har ett drygt dussin provi-
soriska baddar i form av halmmadrasser med djurfal-
lar uppradade lings viggarna. Vid varje badd finns en
kista med las. Kistorna innehaller varje arks personliga
tillhorigheter och évriga féremal ligger huller om buller
irummet. Det finns dag som natt alltid fyra arker i rum-
met som sover eftersom man vaktar i skift. Skulle en
strid uppsta i tronsalen kommer dessa arker att vakna
och vara fullt stridsberedda efter tio spelrundor.

SLP: En ark typ A och tre typ B, se sid. 156.

15. KERA YARUX SOVRUM

I detta rum sover Kera Yarux tillsammans med sin al-
skarinna Raika Sothi. Endast Kera, Raika och Argin har
tilltrdde till rummet och stranga straff vantar den som
bryter mot denna regel. I rummet finns en stor badd
tiackt med mjuka fallar och varma filtar. Keras personli-
ga tillhorigheter ligger samlade i tvé lasta trakistor varav
den ena innehaller klader och smasaker utan storre varde
medan den andra innehaller guld och silver till ett virde
av 250 silvermynt. De bada kistorna 6ppnas med samma
nyckel varav Kera har en och Raika har den andra.

I sovrummet finns dven Keras personliga krigsutrust-
ning. Denna bestar av en helrustning i svart fjallpansar,
en arkiskt utsmyckad grenhjilm samt en brutalt utfor-
mad tornklinga malad med blodréd farg. Hjdlmen har
Kera erdvrat av en rortviktare i sin ungdom och klingan
ar ett statusvapen bland arkerna och kan narmast beskri-
vas som ett tvahandssvird forsett med hullingar. Denna
krigsutrustning bar Kera bara nér det véntas strid. An-
nars gar han omkring i blodflackad ringbrynja, laderben-
skydd och en amurisk sdgtandad huggsabel.

16. TORNROTSFORRAD

I detta grottrum forvaras all den tornrot som dnnu inte
smugglats in i Hriesij. Tornroten ligger i stora balar pa
langa hyllor lings rummets vaggar. Taket i rummet blir
lagre och lagra allt lingre man kommer in. I bortre an-
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den Iéper tak och golv ihop. Strax framfor dnden hénger
en underlig saltskulptur ner fran taket som ser ut som
en benig hand med tio fingrar som stricker sig ner mot
golvet. Dérren till detta rum ér alltid last och bara Kera

har nyckeln.

17. EXPERIMENTET WRUST

Bada grottgangarna in i denna grottsal ar forsedd men
en kraftig gallergrind med bom. En fruktansvird stank
av dod och forruttnelse slar emot alla som kommer nara
grindarna och man kan bara undra vad f6r hemskheter
som doljer sig i morkret. I grottsalen lever en av Keras
skapelser, en fruktansvird bastard, en blandning mellan
minniska och slogrikkfladdermusen, den varelse som en
ging anvindes for att avla fram tornddlorna. Kera kallar
sin skapelse for Wrust, ett ord som betyder ungefir "ond
brad déd" pa bultvrok. Det ar Tuva och Raikas halvbror
Lokir Sothis som med sina experiment uppe i Arkland
har inspirerat Kera att skapa denna fasansfulla hybrid.

Gar nagon in i grottan mots denne av den obeskriv-
liga stanken och 6verallt ser man avslitna kroppsdelar i
varierande grad av forruttnelse. Pa en av vdggarna finns
krafiga kedjor fastsatta som Kera kan anvinda sig av om
han vill fangsla wrusten ytterligare.

Sedan fodseln har wrusten uppfostrats av Kera och den
lyder minsta vink fran sin herre. Skulle strid bryta ut
kommer wrusten att anfalla frenetiskt, halvt om halvt
flygandes med sina outvecklade vingar. Dessa vingar
kan inte anvéndas till ren flygning utan anvinds fér en
hoppliknande glidflygning som inte varar i mer 4n nagra
sekunder (en spelrunda). Wrusten kan dock hoppflyga
upp till taket (fem meter) och darifran hoppa ner i en
glidattack. I en strid finns det ocksd en risk for de som
star pa marken att de snubblar eller halkar grottan pa
grund av kroppsdelarna och blodet.

Fortillfallet har Kera inte stor anvandning for sin skap-
else annat an ett satt att bli av med odnskade personer.
Kera leder da offret till gallergrinden och knuffar denne
in i rummet. Offret fylls for nagra dgonblick av hopp att
hitta ut ur grottan men méts bara av en obeskrivlig fasa
nir monstret blodtorstigt anfaller.

Om striden i tronsalen gar daligt for Kera kommer
denne att forsoka ta sig till nagon av gallergrindarna for
att slappa ut wrusten som han sedan beordrar att dripa
rollpersonerna. Denne kommer att strida till sista blods-
droppen mot de som hotar hans herre.

SLP: Wrust, se sid. 157.
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18. TROFERUM

Detta grottrum har Kera fyllt med avhuggna huvuden
spettade pé palar. Huvudena ar inoljade i masomantfett
och ar forvanansvirt valbehallna. Den som vistas i rum-
met kidnner sig iakttagen av huvudena och i fackelsken
ar detta en skraimmande upplevelse som ger 1T5 skrick-
poing. Alla huvudena kommer fran offer som Kera har
besegrat i strid.

I rummet finns en ark som forsoker samla kraft bland
alla de doda. Nar hon far syn pa rollpersonerna gir hon
skrikande till anfall med sitt trollgissel.

SLP: En ark typ B, se sid. 156.

19. GROTTGANG C
Foljer man grottgang C dr den ungefir som grottgang A
forutom att det inte finns nagra passager dir man mdste
krypa. Grottgang C forbinder arkernas saltgrottor med
den Overgivna gruvan nagra kilometer norr om Hriesij.
Spelledaren bor till en borjan avrada rollpersonerna fran
att folja grottgang C, fraimst genom att siga att grottgan-
gen verkar leda bort fran saltgrottorna.

Beslutar sig rollpersonerna anda for att folja grottgéng
C kommer de in i en vindlande grottgang. Ibland dr den
sa trang att man maste bja pa ryggen for att ta sig fram
och ibland 6ppnar sig stora salar med kusliga saltforma-
tioner. Da och da passerar gdngen en glittrande under-
jordisk grottsjo. Efter en dryg timmes vandring kommer

man fram till saltgruvan. Spar av den gamla gruvverk-
samheten i form av rils, vagnar, rostiga verktyg finns
fortfarande kvar sedan den tid d4 ménniskorna gravde i
gruvan. Vissa av gruvans gamla uppehéllande trabjélkar
ar vattenskadade och ser ut som om de skulle kunna ge
vika nar som helst.

ATER HOS YGGVAKTARNA

Efter att arkerna ar besegrade och Reithwyr befriad kan
rollpersonerna atervanda till yggviktarnas hogkvarter.
Reithwyr dr mycket medtagen av sin fangenskap och
kan inte gd utan maste biras av rollpersonerna. Ar nagra
arker fortfarande vid liv kommer de forst att samla sig
for att sedan gemensamt jaga efter rollpersonerna. Ar
wrusten fortfarande vid liv kanske en doende ark med
sina sista krafter slapper den fri for att f4 himnd. Med
wrusten i halarna bor flykten genom grottgangarna bli
en nervpirrande upplevelse.

Nir Reithwyr och alla rollpersoner har krypit igenom
halet till yggviktarnas hogkvarter hugger nagra av ygg-
vaktare ner viggen si att hela gangen rasar samman.
Vigen till saltgrottorna ar nu totalt blockerad. For bésta
effekt kanske wrusten hinner sticka fram sitt huvud och
vrala till innan den krossas av de nedfallande stenmass-
orna. Rollpersonerna kan antligen andas ut.

Yggviktarna tar snabbt hand om Reithwyr och bér
honom till hans sing. Dir blir han omplastrad och far
vila i ndgra timmar. Aven rollpersonerna blir erbjudna
négra provisoriska singplatser for att kunna ta igen for-

lorad sémn. Alla rollpersoner som ar skadade erbjuds en
dos helande dryck som sigs vara skapad av en blandning
av alf- och lindormsblod. De som dricker av den helande
drycken liker 2T10 (OP 10) valfria kroppspoing.

GRAVPLATSEN AVSLOJAS

Nasta morgon vicks rollpersonerna nagot dverraskande
av Tuwva och Reithwyr som av egen kraft star uppritt
med hjélp av kryckor. Tuwva berittar att tiden 4r inne
for deras beléning och Reithwyr ber dem att félja med
honom till Drémmarnas rum. Darefter vinder sig siaren
om och sakta men sikert stapplar han ivig.

Eftersom Reithwyr ror sig sa langsamt tar det en
stund innan sallskapet kommer till Y-korsningen som
till vanster leder till Eotheins grotta och till hoger leder
till Drémmarnas rum. En mystiskt ormliknande vésning
hors fran den véinstra gdngen och Tuwva varnar rollper-
sonerna for att ge sig in i den.

Nir sillskapet kommer in i Drommarnas rum slds
rollpersonerna med hipnad. Trots att inga facklor brin-
ner i rummer ar det and4 svags upplyst av smé glodande
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kristaller i taket som skiner likt sma stjarnor. Golvet ar
tiackt av mjuka och loppfria fillar och Reithwyr sitter
sig i mitten med benen i kors. Siaren ber en av rollper-
sonerna att ge honom huvan som finns i en urgrépning
i viiggen och ber direfter alla att satta sig i en ring kring
honom. Med en 6verdriven ceremoniell gest tar Reith-
wyr pa sig huvan och ber sedan alla i rummet att fatta
varandras hinder. Direfter anvinder sig Reithwyr av
drémkonsten och i ett dvalliknande tillstind bdrjar han
beritta vad han ser.

"Tiia, jag ser virlden som gudarnas ser den. liia, jag ser en
gronskande skog. Tiia, likt en orn svivar jag éver tradtopp-
arna. Min blick dr stadig men jag ser ingen gravplats. Jag
ﬂyger in under tridens grenar. Nu dr jag en rdv som tassar
genom skogen. Jag kommer fram till ett enormt vardtrid.
En gammal alf sitter under tridet och kokar soppa. Alfen ler
vinligt och siger; -Vilkommen till Gildamor. Jag fragar alfen
om denne vet var trollkarlen Ere dr begraven. - Hir i skogen,
svarar alfen. Nu blev allt mérkt. Jag tror att nagon iakttar
mig fran skuggorna, EOTHEIN, EOTHEIN, EOTHEIN".

Med ett skrik vaknar Reithwyr upp. Tuwva rusar fram
och tar av huvan och ger siaren nagonting att dricka fran
en plunta. Med en svag rost viskar Reithwyr till Tuwva.

"Eothein kan hjilpa dem, lat dem fa triffa ormen. Jag dr
sd trott, maste vila en liten stund .

Direfter somnar Reithwyr. Tuwva lagger forsiktigt ner
hans huvud och drar en av fillarna 6ver honom si han
inte ska frysa. Efter en stund hors ett litet snarkande och
Tuwva ber rollpersonerna att tyst limna rummet.

MOTE MED EOTHEIN

Efter att Tuwva och rollpersonernalimnat Drommarnas
rum tinder yggviktaren en fackla. Med vanster pekfin-
ger over ldpparna signalerar hon att rollpersonerna ska
vara tysta. Darefter borjar hon gd mot den andra gin-
gen, fran den ging som rollpersonerna horde ett orm-
likt vdsande ifran. Nar alla kommer fram till jarngallret
utanfor Eotheins grotta vander sig Tuwva om och sdger:

"Det ni nu ska fé skdda har ingen som inte dr yggviktare
i Hriesij sett. Jag ber er att hdlla er lugn. Notera det tjocka
jérngallret bakom mig Det dr kraftigt nog for att hdlla oss
sikra”

Direfter vinder sig Tuwva om och gir fram till gallret,
med sin ljusa stdimma kallar hon in i mérkret:

"Eothein, Eothein min dlskade. Kom fram och visa dig for
mina vinner. De behiver din vishet for att kunna utfora ett
svart uppdrag’.

I nésta dgonblick dyker ett ohyggligt huvud upp pa an-
dra sidan jirngallret [skrickfaktor 1T10 (OP10)]. Huv-
udet ser ut som ett lindormshuvud men det har kusliga
manskliga drag som gor den till nagot helt annat dn en
vanlig lindorm. Bortom huvudet kan den langa kroppen
skymta till i fackelskenet men det ar pa tok for morkt
for att avgora hur stor lindormen ar. Tuwva stricker in
en arm mellan jarngallrets glipor och smeker lindormen
6ver det platta omradet som finns mellan dgonen. Tuwva
sager karleksfullt:

"Detta ir Eothein. En gang var han en vanlig minniska,
nu dr han si mycket mer. Stdll er fraga si kommer han att
hjilpa er sa gott han kan”.

Lindormen tittar misstanksamt pa rollpersonerna efter
att Tuwva har talat klart. Den sticker ut sin langa tunga
och smakar av luften. Det hela dr mycket kusligt och att
hoéra denna lindorm tala far det att vrida sig i magen pa
alla rollpersoner. Vad dn de fragar om kommer Eothein
att sdga ndgot som later ungefir sa har:

"Att finna trollkarlen Eres gravplats dr inte det svira. Allt
ni behdver gora dr att leta igenom skogen och hérsamma dess
invanare. Det svira dr att dppna graven. Det kan ni bara
gora med Birnaggaspegeln som yggviktarna har i sin dgo.
Men jag tror inte att de dr villiga att ge er spegeln utan en
motprestation. I graven kommer ni att finna flera foremal,
ett dr lergbken ni soker, ett annat dr en barnstensmedaljong
som Ere bar medan han fortfarande levde. Om ni lovar vid
alla gudar ni haller heliga att atervinda och ge medaljongen
till yggviiktarna s tror jag att Tuwva och de andra dr villiga
att lana ut spegeln till er under en kortare tid. Vad siger ni
om det forslaget?”
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Efter att rollpersonerna har godtagit lindormens forslag
(vad har de for val?) si drar Eothein sig tillbaka in i
morkret bortom facklornas sken. Tuwva ler nervost och
sdger att det dr bast att de limnar honom i fred. Darefter
leder hon rollpersonerna in i biblioteket dédr hon éppnar
det hemliga utrymmet och tar fram Birnaggaspegeln.

"I denna spegel dr en mdktig varelse fingslad. Hon kallas
for Birnagga och hon dr ondare dn ondskan sjilv. Lat er inte
luras av hennes oskuldsfullhet och hennes lena tunga. Hon
bryr sig inte om nagon annan dn sig sjilv. Vad hon dn siger
mdste ni misstinka att hon ljuger. Ta spegeln men jag rider er
att inte titta in i den forrin ni verkligen behdver det”

Direfter virar Tuwva in spegeln i ett tygstycke och 6ver-
limnar den till den klokaste av rollpersonerna. Har nagon
fragor forsdker Tuwva att svara pd dem s gott hon kan.

Tiden i yggviktarnas sillskap ar nu éver. Eventuellt
kan rollpersonerna fd ett nytt uppdrag av Tuwva och ygg-
vaktarna (se nedan). Annars far de ater ta pa sig 6gon-
bindlarna och dppelfrun eskorterar dem till Tisklatorget
dir hon sldpper dem fria. Rollpersonerna hinner dock
inte mer dn andas ut forran de blir rekryterade till mur-
arna. Pristkungens har ar néra och snart borjar en blodig

beldgring.

BIRNAGGASPEGELN

Det ar inte meningen att rollpersonerna ska anvinda sig
av Birnaggaspegeln forran de ar framme vid trollkarlen
Eres gravplats. Om nagon dnda tittar in i spegeln kom-
mer Birnagga efter ett tag att visa sig i sin slojform. Hon
kommer inte att hjilpa rollpersonerna utan forsoker
istallet genom l6gner och smickrande tal fa rollperson-
erna att forstora spegeln sa att hon kan bli fri. Hander
detta tar dventyret en helt ovintad vindning och det ar
da upp till spelledaren att sy ihop sicken. Med Birnagga
springande fri i Runvijiik bor framtiden se vildigt mork
ut for landet och dess invanare.

FRIVILLIGT UPPDRAG - VAPENLASTEN

Yggviktarfalangen i Hriesij anvénder vildigt sillan vald
for att uppna sina mal. Istallet satser de sina resurser pa
kunskap som de hoppas snabbare ska leda till framgang

an ett till synes evigt gerillakrig. Det finns dock roster
bland yggviktarna som vill att man for en mer direkt
politik mot nidendomen. De vill inte sjilva anvdnda sig
av vald men vill girna hjilpa andra mer stridslystna ele-
ment av motstindsrorelsen.

Pa senare tid har yggvaktarna darfor fatt upp dgonen
for Guldmar Spjotsvinge och hans frihetskampar i Gild-
amor. Eftersom Guldmar kdmpar for att befria Runvjiik
fran nidendomen har yggviktarna beslutat sig for att
hjalpa sina "broder” i skogen.

Genom sina kontakter i Majnjord har yggviktarna
lyckats kopa ett stort parti vapen som nagra betrodda
okis har smugglat in i Runvjiik. Vapenlasten levererades
till yggvaktaren Beron Gardsman som har sin gard nagra
mil norr om Hriesij. Det ar livsviktigt for frihetskampar-
na i Morgus spjut att fa dessa vapen men det dr mycket
farligt att smuggla vapenlasten den sista biten till Gild-
amor. Att bli tagen pa bar girning med en sa stor vapen-
last kan bestraffas med doden.

Om rollpersonerna lyckas befria siaren Reithwyr och
fatt veta att trollkarlens Ere dr begraven nagonstans i
Gildamor kan det handa att yggviktarnas ledare Tuwva
tar chansen att utnyttja dem igen. Tuwva nimner att Gil-
damor ar en mycket stor skog och bara genom att finna
beresta skogsmin som kinner till skogens alla skrymslen
och vrar har de en chans att finna gravplatsen. Nu rakar
det vara s& berattar Tuwva att hon kinner till en grupp
skogsman i Gildamor som kallar sig fér Morgus spjut. De
bor veta exakt var i skogen som graven finns men det ar
mycket svart att vinna deras fortroende.

Tuwva berittar darefter att yggvaktarna har kopt en
vapenlast som maste levereras till Morgus spjut. Om
rollpersonerna dr de som levererar vapenlasten kom-
mer skogsménnen att bli mycket tacksamma mot dem
och da kan de sakert be om en gentjanst. Om rollperson-
erna accepterar uppdraget ger Tuvwa dem ett smycke
forestillande ett lindormshuvud. Tuwva sager att roll-
personerna forst ska resa till Lindrosgarden och dir visa
upp smycket for yggviktaren Beron som bor dar. Beron
kommer direfter att ge dem vapenlasten som ska foras
till Gildamor dar den ska levereras till Morgus spjut. Nér
val detta dr genomfort kan nog Guldmar Spjotsvinge visa
dem vigen till trollkarlen Eres grav.
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8. BELAGRINGEN

Beldgringen av Hriesij dr ett av dventyrets héjdpunkter
och som sadant bor spelledaren bemdéda sig extra noga i
sina forberedelser av detta kapitel. Ett gott rad dr att forst
avgora hur stridserfarna rollpersonerna ar och direfter
anpassa varje del av kapitlet for respektive person. Det
vill sidga att lata krigare, riddersmén och bagskyttar sta
i frimsta ledet medan mindre krigiska person bor sta
lite langre bak eller helt utanfor striden om de ar helt
vardelosa pa att strida. De rollpersoner som ér bast pa att
slass bor mota det hardaste motstandet medan svagare
rollpersoner kan ta hand om lattare motstind. Det kan
vara en svar balansging for spelledaren att uppritthalla
men med nagra tips bor det ga vigen.

TIPS TILL SPELLEDAREN

Tipsen som hir foljer ar tankt att hjalpa och inspirera
spelledaren. En fullstindig beldgring dr inte nagot som ar
helt latt att hélla bade fartfylld och intressant men med
val valda beslut och lite tur bor belagringen bli en ofér-
glomlig spelupplevelse.

ORDNING | KAOSET

Nar vl prastkungens trupper stormar murarna si bryter
helvetet ut. Strider utkdmpas 6ver allt och krigare, vild-
man som bonder kampar desperat for sina liv. In i detta
kaos av blod, lemlastning och ond brad dod kastas roll-
personerna och bara med bade tur och skicklighet kan de
overleva. Det littaste for spelledaren ar att folja kapitlets
delmoment men det ar inte alltid som detta ar det mest
praktiska. Spelledaren ska se sig fri att kasta om de olika
delmomenten, utdka ett visst eller helt stryka ett annat.
Genom flexibilitet och en viss fingertoppkénsla bor varje
spelledare hitta en vig som passar dennes spelgrupp.

REALISM

Det ar viktigt att spelledaren kommer ihag att det 4r roll-
personerna som ar dventyrets huvudpersoner och darfor
bor de behandlas darefter. Vill en spelare att dennes roll-
person ska utfora nigot extra ordinirt eller vildigt svart
bor spelledaren uppmuntra detta och kanske ge en hjalp-
andehand om detta kan forhoja upplevelsen. Om spelled-
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aren vill uppna total realism kommer rollpersonerna
med stor sannolikhet inte att éverleva belagringen. Sam-
tidigt far spelledaren inte dadda med spelare som skickar
in sina rollpersoner i ondédiga sjalvmordsuppdrag. Dock
kan spelledaren varna spelarna att en sédan handling inte
ar sa smart att genomféra men om spelarna fortfarande
insisterar sa lat dem prova och darefter sla ut nya rollper-
soner. Spelledaren ska dock komma ihag att mycket kan
hinda under en strid och om det dr mdjligt sa kan dum-
dristiga rollpersoner raddas av bade slumpen och 6det.
En snill spelledare kan innan beldgringen utdela en ext-
ra Raud till varje rollperson s att de har tminstone en
raddningsplanka om det skulle behdvas.

OBALANSERADE STRIDER

Kanske ett av de storre problemen under beldgringen ar
att rollpersonerna stalls infor 6verméktigt motstand. Det
ar aldrig roligt att forlora sin rollperson utan att man
har en chans att klara sig och darfor bor spelledaren
forbereda nagra verktyg med ovintad hjilp. Vid ett un-
derldge kanske tisklan skickar fram reservtrupper for
att forstirka forsvaret dar rollpersonerna rikar befinna
sig. Kanske far nagra av tisklans bagskyttar pa avstand
syn pa rollpersonerna prekira situation och riddar dem
med nagra vilriktade salvor. I virsta fall far Weroungs
gripryttare anvindas som raddande anglar nar de dyker
ner fran himlen och jgmnar ut oddsen. Varje verktyg bor
dock inte anvindas mer 4n en gang s om spelledaren
kan hitta pa ndgra fler férutom de som ndmns ovan sé ar

det valdigt bra.
EPISK BATALJ REGEL (EBR)

EBR dr alternativa stridsregler som anvinds vid stora
faltslag och beldgringar av borgar och stiader. De vanliga
stridsreglerna fungerar alldeles utmirkt vid mindre
strider och dueller men har pratar vi om masslakt av
fiender som viller fram i en aldrig sinande flodvag. EBR
anvinds fraimst for att gora stridsmomentet snabbare
likt stora slag ar pa vita duken i filmer som Braveheart,
Gladiator och Sagan om konungens dterkomst. Det star
givetvis spelledaren fritt att inte anvinda sig av EBR men
detta kapitel riskerar d4 att bli segt och ointressant. Fol-
jande modifikationer anvinds vid anviandning av EBR:

& Rollpersonerna agerar alltid forst i varje spelrunda.

% Alla fiender oskadliggdrs omedelbart om rollperson-
erna far in en traff med sina vapen. Inget skadeslag
behovs slas.

% Alla fiender far ett attackvarde (ATV) och ett
forsvarsvirde (FOV) istillet for stridspoing.

Dessa virden star i appendix pa berérda fiender.

& Attackvirdet = FV i fardigheten Strid.

& Forsvarsvardet = Dessa fordjupningar ger +1 vardera:
Kampvana, Stridsvana, Krigsvana, Skoldbiérare,
Skoldmastare, Skoldlegend.

Skoldmodifikation: Liten skold +1, Medelstor
skold +2, Stor skold +3.
Rustningsmodifikation: Heltdckande rustningar,
RV 1-3+1, RV 4-6 +2, RV 7+ +3.

& Inget tarningsslag slds for fiendens pareringar.
Istillet dras forsvarsvirdet av fran rollpersonens FV.

Exempel: Rollpersonen Herfoir Djirve har: Strid FV 15
och fordjupningarna: Kampvana, Stridsvana, Vapenbirare
(enhandsfattade svird), Skoldbdrare och Skoldmiistare. Tot-
alt 40 stridspodng. Han mdéter i strid tva fientliga vildmdin
som hayr: Strid FV' 8, Kampvana, Vapenbirare (enhandsfatt-
ade yxor), Skoldbdrare. De strider med Stridsyxa, Medelstor
skold och Palsrustningar. Vildmdnnen hay saledes ATV: 8
(FV Strid) och FOV 5 (kampvana +1, skéldbérare +1, med-
elstor skéld +2, pals +1). Striden bérjar med att Herfoir
gar till attack (rollpersoner vinner alltid initiativet). Han
fordelar sina 40 stridspoing enligt foljande:

Attack 1 FV 15 mot vildman 1

Attack 2 FV 15 mot vildman 2

Parad 1 FV 10.

Herfoir anfaller alltsd de bada vildmdnnen med varsin att-
ack. Hans chans att triffa dr FV 15 minus FOV 5 = 10. Her-
foir vullar tarningarna och slar 8 och 12. En triff och en miss.
Vildman 1 triffas av Herfoirs svird och stupar omedelbart.
Herfoir kan inte attackera mer sd turen gar 6ver till vildman
2 som hugger med sin yxa. Hans ATV dr 8 och han slir 7, en
tréff. Som tur dr har Herfoir sin parad kvar med FV 10, han
slar 2 och parerar vildmannens yxhugg. Spelrundan dr dver.
Hade Herfoirs parad misslyckats hade han tagit 1T10 (OP
9-10) i skada helt enligt regelboken.

Ny spelrunda: Herfoir hay samma taktik som tidigare men
riktar nu bada attackerna mot vildman 2. Han sldr 5 och 4,
bada triffar, det sista helt i onddan i och med att det ricker
med en triff for att filla en fiende. Striden dr ver. Herfoir
kliver éver de bada liken och gir rytande till attack mot tre
rortviktare som hay inringat hans gode vin Turbjorn...

TISKLANS KRIGSHAR

Nir pristkungen kommer till Hriesij kommer tisklan
att ha en krigshdr pa ungefir 4.000 man som forsvarar
staden. Spjutspetsen bland dessa ar de 500 beridna krig-
arna som alla dr trogna tisklan. Tyvirr kommer deras
styrka inte till sin ritt pa stadens murar men de kan géra
torédande utfall om tillfille ges. 2.500 man ur krigsharen
ar riddersman och hirdman med liten eller stor erfaren-
het. De kimpar tappert och verkar ha ett hum om vad de
gor. De sista 1.000 mannen ar nyrekryterade borgare och
bonder. De har liten eller ingen erfarenhet av krig och
drabbas litt av panik om de ansatts hart.

PRASTKUNGENS KRIGSHAR

Den krigshar som pristkungen kommer till Hriesij med
ar en maktig syn att skada. Haren bestar av ca 12.000
man dar de 600 rortvaktarna ar de mest fruktade. For-
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utom rortviktarna har prastkungen ungefar 2.000 rytt-
are i sin har. Fotfolket bestar av 4.000 erfarna hirdman
och 2.400 tvangsrekryterade bonder. Dessutom har en
styrka pa 4.000 vildmén anslutit sig fran de moérka skog-
arna kring Ghavelid. De bagskyttar som nidmns i texten
bestar framst av bonder och vildméan som i vintan pa det
stora anfallet anvander sig av sina pilbagar.

KAPITLETS OLIKA DELMOMENT

For att detta kapitel inte ska bli helt ooverskadligt har
det delats in i olika delmoment. Ett delmoment behand-
lar en enskild fas av beldgringen och man bor spela klart
varje delmoment innan man gar vidare till nast. Foljande
delmoment bestar detta kapitel av.

A. Upptakten
Al - Rekryteringen
A2 - Urdurs (fylle)kajor
A3 - Stallen toms

B. Omringandet
B1 - Brannandet av forstaden
B2 - En démd flykt
B3 - Ryttarnas mod
B4 - Ondskans slungmaskiner
B5 - Van blir fiende
B6 - Loskesvalt
B7 - Utfallet
B8 - Himmelseld

C. Anfallet
C1 - Beldgringstornen
C2 - Stormen
C3 - Flaggan maste falla
C4 - Kart aterseende?
C5 - Forraderiet

D. Retritten
D1 - Hriesij brinner
D2 - Kaoset
D3 - Weroungs gripar
D4 - Upptér muren

E. Sista kampen
E1 - Desertoren
E2 - Nattligt bombardemang
E3 - Murbrackorna
E4 - Prastkungens vrede

F. Avgorandet
F1 - Tisklan segrar
F2 - Vapenstillestand och fredfordrag
F3 - Pristkungen segrar

|
A. UPPTAKTEN

Detta delmoment behandlar tiden strax fore prastkun-
gens hdr anliander och bérjar omringa Hriesij. Under
denna tid blir rollpersonerna tvingsrekryterade till mur-
arna och hamnar under ett befal. Spelledaren bér bygga
upp en stimning av annalkande déd och férintelse.

A1. REKRYTERINGEN

Efter att rollpersonerna har varit nere i saltgrottorna och
fatt den information de behdver hander ndgot som ingen
av dem har férvintat sig. Nar de kommer ut pa Hriesijs
gator gar det manga grupper av spjuthirder runt i de oli-
ka husen och tvangsrekryterar krigare till murarna. Nar
spjuthirderna far syn pa rollpersonerna blir de ihopfosta
i en stor grupp med andra som tvingsrekryterats, un-
dantaget dr barn, gamlingar och handikappade personer.
Rollpersonerna blir dérefter eskorterade till tisklatorget
dar sdkert 300 man och kvinnor har samlats ihop. Dir
far var och en kliva fram till tisklans skrivare och "frivil-
ligt" anmila sig till hennes hér. Kontraktet fasts med sigill
och rollpersonerna far skriva sin boteckning. De som be-
hover vapen och rustningar far ett bredsvird, en medel-
stor skold och en metallforstirkt liderrustning. Efter att
alla skrivits in delas de 300 in i sex grupper om vardera
50 man. Varje grupp kallas for frihetsflock och samtliga
rollpersonerna hamnar i frihetsflock 3 under befil av
Marikk Worosian, en mindre kind hjilte fran Urkon.
Marikk kallar till sig sin flock, stiller sig pa en lada sa
att alla kan se honom och haller darefter ett brandtal till
sina nyvunna krigare.

"Hor upp ni tappra frivilliga i frihetsflock nummer 3. Mitt
namn dr Mdrikk Worosian och jag har fatt den stora dran
att leda er i det kommande kriget. Vi vet att pristkungens
krigare ndr som helst kommer att inringa Hriesij sd nu finns
det ingen mojlighet att limna staden. Vi maste kampa for
vayr tiskla och for vara liv. Lyder ni mig och gor som jag sdger
kommer de flesta av er att dverleva, visar ni olydnad kommer
ni att straffas hart, troligast med era liv for forraderi. Men
lat oss inte prata om sadana trakigheter, lat oss istdllet dricka
samman vért forband. Leve Runvjiik och leve tisklan."

| EN GODES VARNTJANST

Tidigare under aventyret finns det en risk att rollpersonerna redan
har gatt i en godes varntjanst och kan séaledes rent tekniskt inte bli
tvangsrekryterade av tisklan. Detta har egentligen liten betydelse
da tisklan har beordrat godarna att tillfalligt dverflytta huvudparten
av deras krigare till hennes befél. Godarna har under radande situ-
ation inte haft mycket att satta emot nar den ordern dék upp. Om
alla rollpersoner rakar tjana samma gode kan Marikk Worosian vara
en av denne godes hersirer och att det &r goden istallet for tisklan
som beordrar rollpersonerna till murarna.

Vad som ar viktigt oavsett vem som beordrade rollpersonerna till
murarna ar att de forstar att Marikk Worosion &r deras befal och
att ordervagran ar ett krigsbrott som kommer att straffas hart och
skoningslost.
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Direfter delas det ut muggar med nagon okind stark
sprit som smakar forfarligt men varmer gott inombords.
Mirikk for dérefter sin krigare till den nordvastra muren
(just norr om Ytwatorget) dar de blir stationerade.
Direfter borjar en daglig rutin som ser ut ungefir s har
for rollpersonerna.

Klockan  Syssla

06.00-10.00 Morgonvakt pa murkronet.

10.00-10.30 Maltid. Torrt brdd, fattig soppa och en
redig sup.

10.30-12.00 Fritid. De fir lamna murarna men om
larmet gar maste de hinna atervinda inom
5 minuter.

12.00-18.00 Variabla vaktarbeten.
Vakt pa murkronet.
Patrullering av stadens gator.
Flytta forrad.
Hamta utrustning.
Forstirka forsvaret, bygga eller skydda
byggnader.
Kurirtjanst.
Vapentrining*

18.00-18.30 Maltid. Torrt brod, fattig soppa, en redig
sup och tva stop mjod.

18.30-23.00 Kvillsvakt pa murkronet.

23.00-06.00 Sovtid. I skabbig ladugard nedanfor
platsen pa murarna.

*Vapentriningen ir endast till f6r de som inte dr vana
att bruka vapen. De rollpersoner som har FV 6 eller
lagre i Strid far trina med vapen istéllet for att gora an-
dra sysslor. Denna trining ar vildigt tung men effektiv.
For var dag som man deltager i traningen far man 1 far-
dighetspoing till fardigheten Strid.

MARIKK WOROSIAN

Viaderbiten och med ett ansikte som ser ut att vara uthug-
get ur granit star Marikk sex fot hdg med en blick som
en orn. Han &r kraftigt byged, ndstan fet, och tycks vara
bred som en ladugirdsvigg. Han ansikte ar renrakat och
lings med den hogra kinden Ioper ett langt arr. En kyss
fran en grip berdttar Marikk nér folk fragar varifran han
har fatt arret.

Marikk ar uppfodd pa Urkons hégland men upptick-
te i unga ar att han ville se virlden. Han slot sig darfor
samman med de tisklatrogna krigare som haller till i
Taldwen. Dar tjanstgjorde han i tre 4r och han utmérkte
sig med sin tapperhet. Darefter beslot han sig for att resa
omkring och han har dérfér varit till Majnjord i dster
och Ervidden i vaster. Till slut hamnade Marikk i itten
Narbonnes tjanst dir han tjanstgjorde som livhird pa en
av dttens manga storgardar. Nar nyheten om dtten Wer-
oungs fall kom anslot sig Marikk frivilligt till de som ville
forsvara huvudstaden fran prastkungens giriga famn.

Som rollpersonernas befal dr Marikk hard men rattvis.
Han tolererar inga dumheter men samtidigt ger han
stora friheter till de som utmairker sig. Vid strid staller
sig Mirikk framst for att foregad med ett gott exempel.
Vid fragor om vilken tro han tillhér kan Marikk ndrmast
Kklassificeras som ateist. Han erkdnner alla trosuppfatt-
ningar men bryr sig féga om nagon av dem.

SLP: Marikk Worosian, se sid. 157.

A2. URDURS (FYLLE)KAJOR

Knappt har rollpersonerna och frihetsflock 3 hunnit
dricka sin skal med Marikk Worosian och ta sin plats
pa den nordvistra muren innan de stalls infor sin forsta
uppgift. En fortvivlad virdshusvird stortar snubblande
fram till Marikk och berattar fortvivlat:

"Mrikk min gamle vin, du mdste hjdlpa mig. Urdurs ka-
jor har druckit min killare torr och nu ndr det inte finns en
droppe kvar att dricka slar de i ven barsirkagang sonder mitt
virdshus och misshandlay min personal. Jag dr viadd for att
alla dessa loshirder som tisklan anstallt kommer att stilla till
med mer trubbel dn de dr virda. Du mdste stoppa dem innan
de brinner ned Gyllendroppen.”

Marikk tianker efter en kort stund som for virden tycks
vara en evighet. Sedan beordrar han frihetsflock num-
mer 3 att folja med honom. Det blir en kort men rask
sprangmarsch till Gyllendroppen som ligger vid Stentor-
get. Vil framme smyger Marikk fram till vardshuset och
kikar in. Han kommer snabbt tillbaka och berattar att
det verkar vara ungefir tio 6verforfriskade karlar som
har stallt till med allt trubbel. Han ger féljande order:

"Pa min signal rusar vi in pd virdshuset och tar fyllkaj-
orna med overraskning. Vi dr fem mot en och bor ddrfor litt
kunna ta dem levande. Om nagon gor motstind sa ge denne
en magsugare s att denne stupar. Nir ni har ett redigt grepp
pa dem slapar ni ut dem och trycker ner dem i leran. Invinta
sedan min order.

Direfter smyger sig frihetsflock 3 fram till Gyllendrop-
pen. Marikk hojer hastigt sin arm och sinker den och med
ett harskri rusar alla in pa viardshuset. De tio loshirdarna
tas med fullstindig 6verraskning men de gor motstand
nir de borjar sldpas ut. Om spelledaren vill kan ndgon av
l6shirdemannen lyckas slita loss sin ena arm och ge en av
rollpersonerna en hurring. Det tar ungefir tvd minuter
tor frihetflock 3 att slapa ut alla fyllkajorna och trycka
ner dem i leran.

Mirikk gar darefter fram till den som éar ledaren och
lossar hans penningpung som han sedan humpar till
virdshusvirden. -Detta bér ticka dina kostnader for repa-
rationerna, siger Marikk. Dérefter dyker en stor styrka
spjuthirder upp fran Tisklaborgen som undrar vad som
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star pa. Nar Marikk berattar situationen for hirdhersi-
ren drojer det inte lange forran denne beordrar sina man
att ta Urdurs Kajor tillfanga och kasta dem i fangelse dér
de kan 3 nyktra till. Lika hastigt som lustigt dr det hela
over och frihetsflock 3 har vunnit sin férsta seger.

SLP: Urdurs kajor, se sid. 157.

A3. STALLEN TOMS

Redan innan beldgringen borjar inser dven de mest for-
nekande ménniskorna i Hriesij att det inte kommer att
droja linge innan hungersnéd kommer att uppsta. Giv-
etvis finns det onda manniskor som tanker utnyttja situ-
ationen. En snabbtankt handelsman och bedragare vid
namn Johmer Strandh kommer att ta tillfallet i akt och i
"tisklans namn" beslagta nyttodjur med rikligt med kott
pé benen. Johmer tinker forvara djuren i sitt eget stall
och nar tiden ar inne dyrt silja kéttet till den hungrande
befolkningen.

For att lyckas med sitt bedrégeri har Johmer tillver-
kat ett falskt dokument som ar undertecknat av tisklan
och bér hennes sigill. Dokumentet dr egentligen Johmers
egna handelstillstind men han har lyckats bleka bort den
utsprungliga texten och sedan printat dit sina egna ord.
Johmers dr dock ingen administratér och hans sprakval ar
en aning for folkligt for ett dokument printat av tisklan.
For att uppticka att dokumentet dr en forfalskning krévs
antinget ett lyckat fardighetsslag (Skotsel: stad, fordjup-
ningen Lag och ordning ger +3) eller ett mycket svart
(-3) lyckat firdighetsslag (Tala Roéna, fordjupningen
Avskrift ett krav).

Rollpersonerna har blivit beordrade av Marikk att
mocka och mata djuren i ett stall. Om rollpersonerna
sjdlv har héstar eller andra djur rdkar det vara just det
stallet som det handlar om. I stallet finns det tio hastar,
tva mulor och en dsna. Johmer kommer att dyka upp i
stallet och vifta med ett dokument som sager att han i
tisklans namn ska hamta fem djur till battre "férvaring”
i tiskans stall. Johmer kommer att valja 4snan, mulorna
och tva av hédstarna (det kan vara rollpersonernas om
spelledaren vill detta). Om rollpersonerna later Johmer
ta djuren kommer de senare, nar bedrageriet upptacks,
att bli utskéllda av Marikk och satt pa latrintjant under
resten av beldgringen.

Om rollpersonerna végrar att lata Johmer ta nigra
djur kommer han svira hogt och siga: "Ar ni efterblivna?
Jag ska personligen ta upp detta med tisklan och da kommer
ni att dingla fran galgen for er dumhet” Darefter lamnar
han stallet for att préva sin lycka i ett annat stall istéllet.

Lyckas rollpersonerna att avsloja Johmers bedrigeri
forsdker denne att muta sig fri med 20 klingande sil-
vermynt som denna har i sin penningpung. Vigrar roll-
personerna att lata sig mutas utan istéllet for honom till
stadsvakten och berattar vad som hant kommer Johmer
redan nista dag att offentligt hingas for att statuera ett

exempel pa vad som hinder om man férsoker stjala un-
der krigstid. Det hela blir extra muntert nar Johmer sista
handling i livet blir att han skiter pa sig.

SLP: Johmer Strandh, se sid. 157.

|
B. OMRINGANDET

I detta delmoment anlédnder prastkungens har till Hriesij
och sakta men sikert omringar de staden. Under 3-4 da-
gar later prastkungen mora upp staden med sina slungor
och pilregn medan hans hantverkare bygger de belag-
ringstorn som ska anvindas vid stormingen av murarna.
Pristkungen har hort oroande rykten om att forstirk-
ning till tisklan kan anlinda inom nagra veckor sa darfor
vill han 3 beldgringen 6verstokad sd fort som mojligt.

B1. BRANNANDET AV FORSTADEN

De forsta av prastkungens trupper som anlinder till
Hriesij kommer norrifran. Deras grona och vita vimplar
fladdrar upproriskt i vinden och siander kalla karar ut-
med ryggraden. Marikk Worosian beordrar halva sin
flock, inklusive rollpersonerna, att flja med honom
till den véstra stadsporten. Val framme tar Marikk till
orda:

"Om vi ska vinna kriget kan vi inte lata pristkungen fa
marschera in i forstaden. Den skulle i sa fall ge skydd at hans
krigare si att de littare skulle kunna na de yttre murarna.
Tisklan hayr ddrfor beordrat oss att brinna ner forstaden.
Som ni vet dr forstaden utrymd men det kan fortfavande
finnas kvar nagon envis dére som vigrar att limna sitt hem.
Era order dr enkla, sitt eld pa samtliga byggnader och eskor-
tera eventuella stadsbor innanfor murarna. Gor nagon mot-
stand har ni vitt att bruka dodligt vald. Satt fart.”
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Direfter far alla en brinnande fackla av portvakterna och
portarna éppnas. Mirikk springer forst ut och ropar att
alla ska sprida ut sig. Att tinda eld pa forstadens bygg-
nader ar inte speciellt svart och eftersom de flesta hus
sitter ihop drdjer det inte linge forrdn allt star i lagor.
Under tiden som rollpersonerna befinner sig i forstaden
finns det en chans att de rakar ut for nagot. SI& 1T6 for
varje rollperson och lds av resultatet pa tabellen.

1T6 - HANDELSER | FORSTADEN

1. En envis karring vagrar lamna férstaden. Bara om hon
med vald slapas bort kommer hon att éverge sitt hem.

2. | ett hus som rollpersonen antander bor en gubbe som
blir rasande och anfaller rollpersonen med sin kapp.

3. En av prastkungens bagskyttar har kommit férstaden
inom skotthall och avlossar en pil mot rollpersonen.

4. En utsvulten hund har av elden drabbats av panik och
med dragglande kaftar anfaller den rollpersonen.

5. Fran ett av de antédnda husen hor rollpersonen plétsligt
ett barnaskrik. Ett spadbarn har évergivits av sin mor
och hotas nu att slukas av lagorna.

6. Inget speciellt intraffar.

Efter att forstaden har satts i brand finns det gott om tid
att dtervinda till staden. Pristkungens trupper verkar
inte ha speciellt brattom och gor ingenting for att forhin-
dra att Marikk och hans halva fock atervander innanfor
murarna.

B2. EN DOMD FLYKT

Nar prastkungens har kommer till Hriesij kommer nagra
minniskor i staden att vilja fly sa fort som mojligt. Med
en snabb hist skulle det vara mojligt att fly innan fienden
hinner omringa hela staden. En familj bestaende av far,
mor och tva déttrar, fem respektive tio ar gamla, har mu-
tat stadsvakten med sina sista tillhorigheter s att de ska
kunna fly. Deras brutala dde blir rollpersonerna vittne
till utan att kunna gora ett dugg for att hjilpa dem.

Nir stadsportarna hastigt 6ppnas for att slippa ut
familjen sitter de fart pa tva hastar. De ar snabbt utan-
for rackvidden for pilbagar men snart ljuder de fientliga
stridshornen. Tre beridna rortvaktare pa snabba spring-
are tar upp jakten pa den undflyende familjen. Mannen
traffas av ett kastspjut och faller av hasten och drar med
den tiodriga dottern i fallet. Hon stapplar fortvivlat upp
och drar faderns dolk fran hans bilte.

I nista 6gonblick skilj moderns huvud fran kroppen
men innan den hinner falla till marken greppar den tred-
je rortvaktaren mycket skickligt den yngre dottern och
lyfter 6ver henne till sin hast.

Nir rortvaktarna sitter av gar den éldre dottern till
anfall med sin faders dolk. Hon klyvs mitt itu med ett
enda miktigt hugg fran en pendelyxa.

Senare under dagen samlas de dédas kvarlevor ihop
for att anvindas som ammunition till slungmaskinerna.

Den overlevande dotterns dde forblir okant. Det sista
man ser av henne ar nir hon bars ivig till prastkungens
tross och forsvinner.

Alla rollpersoner som sag hela hiandelsen och inte kla-
rar av ett situationsslag (Psyke) med svarightsgraden 12
drabbas av 1T5 skrackpodng.

B3. RYTTARNAS MOD

Efter att prastkungen har inringat Hriesij tar en marklig
lek fart utanfér murarna dar rollpersonerna star. En
fientlig ryttare sitter fart mot den yttre muren som om
han anféll men nir han kommer inom 100 rejila stegs
avstand vander han om samtidigt som tisklans pilar
borjar vina kring éronen. Denna handling visar pa stort
mod och ryttarens vapenbroder vill inte vara sdmre.
Han kommer att rida till 80 rejéla stegs avstand innan
han viander om. Denne lek fortsatter tills antingen nagon
av ryttarna blir nerskjuten eller tills denne nar muren.
Om rollpersonerna har skjutvapen blir de beordrade att
drdpa ryttaren. Nar val ena ryttaren ar triffad av en pil
kommer denne att falla ur sadeln och bryta nacken. Ryt-
tarens vanner rider dd fram med en upphéllen vit flagga
for att hamta kroppen. Den déde hedras bland prastkun-
gens krigare for sitt mod och den som skdt honom hedras
bland tisklans krigare for sin pricksidkerhet. Det hela har
varit ett bisarrt skadespel i mod och darskap.

B4. ONDSKANS SLUNGMASKINER

Pristkungens fanatiska och radikala syn pa syndare och
fiender dr ndgot som under de kommande dygnen kom-
mer chocka rollpersonerna och stadsborna. Med sig fran
norr har pristkungen Inthéin fatt med sig en samling
syndare som i burar transporterats med héren. I sam-
band med att beldgringstornen byggs och de invintar
stormningen férbereder hans rortviktare och skarprit-
tare en sarskilt obehaglig 6verraskning for staden.

Gryningen efter att prastkungens hir omringat staden
blir de varse om vad som hander. Medan angriparens hir
forbereder sig med beldgringsvapen och moralhéjande
aktiviteter paborjar prastkungen sina trakasserier av sta-
den och dess befolkning. Fran himlen slungas prastkun-
gens syndare in i staden. Syndarna dr de som haft oturen
att drabbas av Simurgs forbannelse och nu landar de
pé hus, gator och torg. Sjalvklart slas kropparna sénder
av nedfallet och kring resterna av vad som en ging var
en manniska flyr folk hals 6ver huvud. Stora sjok med
svirtat blod, inélvor, kroppsdelar och Simurgs stackares
beklddnader pryder nu husviggar, tak och kullersten och
de flesta troende ber en tyst bon for stackarna.

Snart borjar rykten sprida sig att tiggare dykt upp
med kolsvarta blanka 6gon och manga tror sig veta att
prastkungen forbannat dem och skickat Simurgs ioi efter
dem. Tvivel uppstar och moralen sdnks hos manga av de
invdnare som inte har ndgot val annat 4n att stanna kvar
i den beldgrade staden.
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Efter att Simurgs stackare slungats in och den forsta
skracken lagt sig borjar pristkungen att bombardera sta-
den med stenar. Som tur ar har prastkungen fa slungor
och katapulter men de flygande stenarna ér ett stindigt
orosmoment som under tre dagar pldgar invénarna i sta-
den. Prastkungen stenar slungas in i staden for att sainka
moralen. Man forsoker inte skapa en 6ppning i muren da
man tror att det skulle ta fa lang tid for att skapa en lucka
stor nog att storma igenom. Mirkligt nog sa anvander sig
prastkungen inte av nagra eldklot av ndgot slag. Risken att
bli triffad av en slungad sten ar sa liten att den kan anses
férsumbar. Diaremot kan rollpersonerna flera ganger se
hur stenar traffar byggnader i staden och ibland far de
viggar eller tak att kollapsa.

B5. VAN BLIR FIENDE

En eller tva dagar efter beldgringen paborjats och staden
har mjukats upp av slumpvis inflygande stenar har folk
bérjat bli oroliga. Detta tar sig uttryck med att brotts-
ligheten trotshardastraff 6kar astronomiskt. Folkmordar
varandra for en brodbit och gator och torg ar inte lingre
trygga platser for den som inte kan
varja sig. Trots insatser fran stads-
vakten ér lidandet stort och grat fran
min, kvinnor och barn ljuder mellan
husen. Fram till att den forsta anfalls-
vagen drabbar Hriesij ligger stimnin-
gen tit och kvivande 6ver staden.

Rollpersonerna blir en dag beord-
rade att hamta pilar fran forraden till
bagskyttarna pi muren. Lings med
gatan de vandrar kommer ett bekant
ansikte fram till dem. Vem det ar ar
upp till spelledaren att bestimma men
det bor vara ndgon de métt tidigare
och gjort sig van med. Vannen dr dock
inte glad och med ilsket tryne ankla-
gar denne rollpersonerna for att ha
stulit en [ar med pryttlar som staplats
for leverans. Inom en halv minut har
en uppretad folkhop pa ett tjugotal
personer omringat rollpersonerna och
kraver att de ska lamna tillbaka det
som de har stulit. Da rollpersonerna
inte har nagot stoldgods att limna
tillbaka blir pébeln allt argare och om
de inte omedelbart flyr kommer fem
patrask att ga till anfall bevdpnade
med lyktklykor, grepar och spadar.
Om dessa fem oskadliggors flyr resten
av pobeln och allt blir lugnt.

SLP: Patrask, se sid. 157.

B6. LOSKESVALT

Efter nagra dagars beldgring &r stimningen i staden
mork och prat om uppror cirkulerar i de fattigaste om-
rddena dar hungern och lidandet ar storst. Stadsvakten
har fullt upp med att behalla lugnet och ordningen och
den som betrider stadens gator ensamma riskerar att bli
ranmordad.

Rollpersonerna som utmarkt sig de senaste dagarna
har belénats med en timmes kvillspermission som de
tillbringar pa ett viardshus dar de fortfarande serverar 6l
fast till det tredubbla priset.

Nar eftermiddagssolen gar ner hors plotsligt hojda
roster utanfor vardshuset. Ett 6gonblick senare uppda-
gas varfor, en folkskock pd 1T20+10 manniskor i trasiga
klader har samlats utanfor vardshuset och kraver att de
serveras mat och dryck. For att visa att de menar allvar
kastar de in sten genom fonstren och viftar med tillhyg-
gen. Minniskorna i folkskocken har atit valdigt lite de
senaste veckorna och nu dr mattet ragat. I desperation
har de beslutat sig for att riskera sina liv for att fylla sina

skrikande magar.

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
96



R RN

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

0N

Det finns flera satt att 10sa den radande situationen. Eft-
ersom rollpersonerna dr de enda krigsmannen pa virds-
huset forutom de tre dorrvakterna tittar alla pa dem for

vagledning.

& Statuera exempel och sitta hart mot hart. Om rollper-
sonerna oskadliggor folkskockens tre ledare kommer
de 6vriga att skingra sig for att foljande dag prova sin
lycka ndgon annan stans.

& Vadja till folkskocken att ta sitt fornuft tillfinga. Med
ett vackert tal kan rollpersonerna vicka de hungrigas
stolthet och f& dem pa bittre tankar. Genom ett val-
digt svart (-5) lyckat fardighetsslag (Tala Rona, for-
djupningarna Silvertunga eller Viltalig ger +3) sking-
rar sig skocken och gar hem. Ett misslyckat slag gor
folkskocken bara dnnu argare och bara genom att ge
dem mat kan situationen avstyras fran att utarta. Ett
fummel gor att talaren méts med buande och triffas
aven 1T3 kastade stenar som ger 1T5 i skada. Dareft-
er stormar folkskocken virdshuset och lansar virds-
huset pa den mat de kan finna innan de flyr.

% Ge folkskocken vad de vill ha. I vardshuset finns det
nog med mat for att alla i folkskocken ska kunna mat-
ta sina magar. Det ar dock inget skrovmal vi pratar om
och virdshusvirden gniller om betalning. Efter att
skocken skingrats kommer ett rykte om rollpersoner-
nas vanlighet och generositet att sprida sig genom sta-
den. Detta medfér att de under 1T3 dagar kommer att
ha 1T'10 tiggare omkring sig som tigger mat av dem.

SLP: Patrask, se sid. 157.

B7. UTFALLET

Denna hindelse sker tre dagar efter att Hriesij blivit in-
ringat av prastkungens har. Tisklan har sjilv inspekterat
murarna och med stor forskrickelse sett de beldgrings-
torn som fienden héller pa att uppfora. Darfor beord-
rar hon att ett utfall maste goras. Alla som har en hést
och som kan rida ska deltaga i utfallet, det galler dven
hastdgande rollpersoner. Utfallet sker genom den norra
porten som hastigt ppnas sa att tvd led av ryttare kan
gallopera ut. Ryttarna delas in i tre olika grupper, den
forsta ska med spjut och svird anfalla alla som star eller
arbetar vid beldgringstornen, den andra gruppen far en
forsluten kruka med olja och den tredje far brinnande
facklor. Det dr meningen att de som har krukor ska kasta
dessa pa beldgringstornen s att de gar sonder och sedan
rida tillbaka, sedan ska de med facklor kasta dessa pa
belagringstornen och férhoppningsvis ska oljan da ta eld
och fa tornen att flamma upp. Det ar en riskabel plan
men pristkungens trupper visar inga tecken pa att de
forvantar sig ett utfall.

Utfallet kommer mycket riktigt att 6verraska prast-
kungen och hans trupper. De rollpersoner som tillhor
den forsta gruppen far strida mot 1T3 fiender (dock inte

samtidigt) som befinner sig pa marken innan det blases
till retritt. De som tillhor grupp tva eller tre maste lyckas
med ett fardighetsslag (Riddjur, férdjupningen Hinder-
vana ger +3) for att lyckas rida fram till belagringstornen.
De som misslyckas med slaget kommer inte riktigt fram
utan maste kasta sin kruka/fackla. For att kastet ska
traffa maste rollpersonen lyckas med ett firdighetsslag
(Strid, fordjupningen Vapenkastare ar ett krav) eller sa
missar denne malet.

Nar pristkungens éverraskade ryttare slutligen har
suttit upp och stormar fram blaser tisklans ryttare till
retritt. Bara de som kastats av sin hast eller fitt den ska-
dad av fientliga trupper hinner inte fly tillbaka till Hriesij
utan huggs skoningslost ner. Det har dock varit ett lyckat
utfall, bara 1T20+20 ryttare gick forlorade samtidigt som
1T3+1 beldgringstorn forstdrdes. Moralen hojs tillfalligt
men alla vet att detta bara dr borjan av belagringen.

SLP: Prastkungens krigare, se sid. 157.

B8. HIMMELSELD

Tidigt pa morgonen den fjirde dagen beordrar prist-
kungen att hans bagskyttar ska marschera fram till skjut-
avstand och avlossa fyra skurar med eldpilar for att tan-
da pa husen i den yttre cirkeln. Detta tillsammans med
brinnande eldklot fran slungorna bor tinda eld pa de
flesta av husen och demoralisera forsvararna ytterligare.
Men sina 600 pilbagar blir de fyra skurarna fruktansvér-
da upplevelser for invanarna i staden.

Tre spelrundor innan forsta pilskuren traffar staden
ljuder murkronens signalhorn éver staden da tisklans ut-
kiker i tornen inser vad som héller pa att hinda. En kort
stund senare haglar den forsta pilskuren over staden.
Omedelbart fattar byggnader, vagnar, marknadsstand,
hostackar och annat lattantindligt eld. Dessutom traffas
manga invénare i staden av pilar och skrikande av smérta
faller de till marken. Alla som befinner sig utomhus och
inte tidigare har varit med om ett pilregn maste sld ett
situationsslag (Psyke) med svérighetsgraden 7. Den som
misslyckas med slaget drabbas av 1T10 skrackpoang.

Rollpersonerna har tidigare pa morgonen blivit beord-
rade av Marikk att stirka hirdens férrad av sprit och har
skickats till ett forrad for att hamta en tunna rom. Roll-
personerna har "lanat" en skottkarra och ar pa vig tillba-
ka med tunnan nir det forsta pilregnet faller.

Nar pilarna tillfalligt formorkar himlen ska alla roll-
personer sld ett fardighetsslag (Skotsel: krig). De som
lyckas inser vad som kommer att handa och kan kasta
sig i skydd. Det ar 30% chans (1-6 pa 1T20) att tréffas av
eldpil. De som kastar sig i skydd ar det bara 10% chans
(1-2 pa 1T20) att de triffas. En eldpil ger 1T10 (OP
10) i skada. Dessutom ar det 40% risk (1-8 pa 1T20) att
kldderna fattar eld pa den som traffas av en eldpil. Klader
som brinner ger 1T5 i skada varje spelrunda tills elden
ar slackt. Efter den forsta pilskuren hinner alla satta sig i
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sikerhet. Under paniken foll skottkdrran omkull och till
allas fortvivlan lossnade locket pa tunnan och 4/5-delar
av den dyrbara spriten har runnit ut i sanden.

Efter de fyra pilskurarna utbryter det stora kaoset. Ett
femtiotal personer har traffats av pilarna och sikert 100
byggnader har antints. Overallt springer det nyvakna
och halvnakna personer omkring och forsoker sldcka eld-
arna. De skadade fors pa improviserade barar till den
inre cirkeln for lakarvard. Skriken, elden, roken och den
allména oredan far folk for ett 6gonblick att glomma vad
som haller p4 att handa. Nu borjar striden pa allvar.

|
C. ANFALLET

Under detta delmoment anfaller pristkungen Hriesij
med sina krigare. Ett tiotal beldgringstorn rullas fram
mot den yttre muren och nir de nar murarna strommar
fienden fram i en till synes odndlig flodvéag. Trots dali-
ga odds lyckas Hriesij till en borjan st emot anstorm-
ningen tills katastrofen slar till. Ndgra forradare som ar
trogna atten Hravelsfest 6ppnar en av portarna i den yt-
tre muren och i och med detta viller prastkungens trup-
per in i staden.

C1. BELAGRINGSTORNEN

Efter den forrodande himmelselden beordrar pristkung-
en sina harforare att paborja stormningen av Hriesij.
Med hornstétar borjar de nybyggda belagringstornen
att rullas fram mot den yttre muren. Tornen ar tolv
till antalet och ett av dem ér pa vig rakt mot den posi-
tion som rollpersonerna har pa muren. Bakom tornen
fortsitter bagskyttar och slungmaskiner att skjuta for att
avleda forsvararnas uppmarksamhet linge nog sa tornen
ska hinna rulla fram. I takt med krigstrummorna tar det
tio minuter att rulla fram belagringstornen till muren.

Bakom tornen gar prastkungens trupper. De haller
upp sina skoldar eller speciella platar for att skydda sig
mot férsvararnas pilar och stenar.

S4 lange rollpersonerna héller sig bakom murarna och
inte tar ndgra stora risker dr chansen minimal att de trif-
fas av fientliga pilar. For att skramma dem kan spelledar-
en dnda lata pilar fastna i deras skoldar eller stryka deras
hjdlmar med en ofarlig men 6ronbeddvande klang. De
rollpersoner som vill skjuta tillbaka med pilbagar eller
senare kasta tunga stenar pd flenden maste gora detta
med risk for sitt eget liv. Att blotta sig pa detta sitt med-
for en 10% chans (1-2 pa 1T20) att tréffas av en pil som
ger 1T10 (OP 10) i skada.

Nir beldgringstornen har kommit ungefar halvvigs
oppnar tisklan moteld med sina katapulter och ballistor
uppe i tisklaborgen. Denna attack av stenar och eldkru-
kor tycks klen i jamforelse med priastkungens bombarde-
mang. Stor munterhet sprids dock pd muren nir en av
katapulterna far in en fulltraff med en eldkruka. Den silv-

trundska elden formligen exploderar och far belagrings-
tornet snabbt att forvandlas till en dvertand fackla. Pan-
ikslagna krigare hoppar brinnande ner fran tornet, de
flesta av dessa slar ihjal sig.

Nar de ovriga beldgringstornen ndrmar sig muren
okar tempot fran trummorna. Ljudet fran anfallarnas
vapenskrammel blir patagligt och skrik hors 6ver muren.
Stamningen ar hetsk och man forbereder sig for att mota
sitt ode.

Pa den plats ddr Marikk Worosian och frihetsflock
3 star landar ett av beldgringstornen och med en éron-
bedovande knall fills luckan ner och bildar en bro mel-
lan tornet och muren. 15 vildman stormar i den forsta
flodvégen ut fran tornet. Rollpersonerna méste besegra
tre av dessa i narstrid.

SLP: Tre vildmiin, se sid. 157.

Tornen fungerar som trapphus upp till murkrénet och
hela tiden strommar nya fientliga krigare upp fran mar-
ken nedanfér. Tio krigare i minuten kan ta sig upp pa
muren denna vig. Samtidigt reses stegar mot muren
med nagra meters mellanrum och en murbricka borjar
bearbeta muren med tunga traffar.

C2. STORMEN

Nir val anfallet dr iging bérjar stormen. Pristkungens
krigare véller upp mot murarna via beldgringstornen
eller stegarna. Hur denna anstormning gestaltar sig ar
upp till spelledaren att bestimma men trots dvermak-
ten tycks forsvararna halla sina murar. Under tre linga
timmar far rollpersonerna kdmpa for sina liv innan det
blases till retritt till de inre murarna (se C5 forraderiet).
Det ar viktigt att spelledaren lyckas balansera rollperson-
ernas insats. Dels bor rollpersonerna inte do men samti-
digt far de inte vara omojliga att besegra. Det ar ocksa
viktigt att spelarna kdnner att det som deras rollpersoner
gor ocksé har en paverkan pa slaget. Har foljer en lista pa
aktiviteter som rollpersonerna kan roa sig med.

& Kriga manligt med vapen och skold.

& Avfyra avstaindsvapen mot fienden.

& Knuffa ut stegar med klykstav.

& Klattra upp pa ett beldgringstorns tak och hugga
fienden i huvudet nar de valler ut.

& Kasta mindre eldkruka pa fiende, speciellt de p4 som
klattrar upp pa stegar.

& Bira fram kokande oljehink och kasta innehallet in i
belagringstorn.

& Kasta en tung sten pa fiender som véntar nere pa
marken att fa kldttra upp.

& Kasta spjut mot fientlig hersir som fran marken
manar sina krigare framat.

& Bira bort eller hjalpa nagon av tisklans krigare som
har skadats svart av fienden.

& Springa till tisklans stabstalt och begira forstarkning.
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FIENDEN

Fienderna som rollpersonerna strider mot delas upp i
fyra olika grupper. Den forsta gruppen och de som ar lat-
tast att besegra dr bondekrigarna, dessa man har antin-
gen frivilligt gatt med eller tvangsrekryterats till prast-
kungens hir. De har oftast liten stridserfarenhet men de
arlangt ifran ofarliga nér de svingar sina yxor. Den andra
gruppen bestar av hirdkrigarna. Dessa man och kvinnor
har kriget som levebréd och de 4r goda kimpar om én
en aning fantasilésa. Den tredje gruppen ar den mest
oberakneliga da den bestir av vildmén. Grymma och
otdmjda mén fran de morka skogarna som fruktas for sin
styrka och blodtérst. Den fjarde och den mest farliga av
gruppen krigare ar rortvaktarna. Man och kvinnor som
vigt hela sitt liv 4t att tjana Gave med vapen i hand. De ar
orddda, viltranade och strider till sista blodsdroppen.

Nar rollpersonerna ska strida mot olika fiender bor
spelledaren anpassa motstandet efter dem. Hirdkrigarna
och vildminnen ar i klar majoritet av fiendens trupper
och det ar mest dessa som rollpersonerna bor strida mot.
Ibland kan dock en rortviktare dyka upp for att gora liv-
et extra surt. Bondekrigarna bor ses som slaktfar i sam-
manhanget.

SLP: Bondekrigarna, Hirdkrigarna, Vildminnen
och rortviktarna, se sid. 157.

C3. FLAGGAN MASTE FALLA

Mitt under stridens hetta uppticker Marikk Worosian
hur vakttornet véster om rollpersonernas position har
6versvarmats med fiender. Till raga p4 allt elinde har de
slitit sonder tisklans flagga och hissat upp pristkungens
som ger fiendens sida ett moraliskt uppsving. Denna
skymf kan inte fa fortga ostraffat. Marikk borjar springa
mot tornet och beordrar rollpersonerna att folja med
honom. Mirikk och rollpersonerna kommer oskadda
fram till tornet. Dér vintar dock tio fientliga krigare pa
dem. Som tur ar rdder full kalabalik pa tornet sa att alla
fiender kan inte samtidigt anfalla rollpersonerna. Exakt
hur manga som kan bestimmer spelledaren. Nar alla tio
fiender dr drapta kan pristkungens flagga hissas ner och
en ny tisklaflagga kan hissas upp. Forstarkning kommer
darefter till tornet s& att Marikk och rollpersonerna kan
atervanda till sin ursprungliga plats pd murarna.

C4. KART ATERSEENDE?

Ett hundratal meter till vinster om frihetsflock 3 har
manga fiender tagit sig upp pa muren och jagat bort for-
svararna. Det ar for langt bort for att Marikk ska kunna
gora nagot 4t saken men som tur r dr en forstarkning pa
vag fran tisklans reserver. Det tar dock ndgra minuter in-
nan forstarkningen ar pa plats for att sla tillbaka fienden
och under denna tid ar det nagra fiender som kidmpar
sig fram mot rollpersonernas position. Den frimste av
dessa fiender dr en gammal bekant till rollpersonerna,

namligen Merolond Gavbreith (under forutsittning att
rollpersonerna har traffat honom och att han 6verlevde
detta mote, se sid. 28). Merolond kianner inte till en bor-
jan igen rollpersonerna men sa ler han. Denna ging ska
rollpersonerna inte komma undan hans vrede. Merolond
anfaller tillsammans med 4 hirdkrigare rollpersonerna.
Skulle striden ga daligt for Merolond kommer denne att
forsoka retira for att bestrida rollpersonerna en annan
dag. Merolond kan dirmed bli lite av en gubben-i-ladan
figur som med ojimna mellanrum dyker upp for att sitta
kappar i hjulen for rollpersonerna.

SLP: Merolond Gavbreith, se sid. 149.

C5. FORRADERIET

Trots att tisklan har gjort sitt yttersta for att rensa bort
alla Hravelsfestare fran Hriesijs gator och kasta dem i
fangelse for grundliga f6rhor har ndgra lyckats komma
undan och hallit sig gémda i staden tills anfallet borjade.
Tre timmar senare har dessa forradare tagit sig till den
syddstra porten i den yttre muren och dér anfallit for-
svararna i ryggen. Innan forstarkning hinner komma till
platsen har Hravelsfestarna lyckats 6ppna porten och in
valler prastkungens trupper. Nistan i samma 6gonblick
som porten faller uppticker en vaksam utkik vad som
hint och borjar blasa till retrdtt. Alla vet att om prist-
kungens trupper lyckas tringa in i den yttre ringen sa
ar den yttre muren forlorad. Dirfér kommer ménga av
forsvararna i vild panik fly mot de inre murarna.

Nir rollpersonerna hor retrattsignalen ropar Marikk
Worosian att alla ska ta sig innanfér den inre muren sd
fort som mojligt for att ddar omgruppera. Lika hastigt
som stridandet pd murarna borjade slutar de nu med att
forsvarna flyr for sina liv och angriparna forséker samla
sig sa att de kan ta upp jakten.

|
D. RETRATTEN

Trots att det bara ar en dryga tvahundra meters avstand
till den narmsta port i den inre muren kommer denna
stracka att kdnnas mycket lingre for rollpersonerna. I
det kaos som féljer efter att prastkungens trupper bor-
jar vélla in i staden rakar rollpersonerna skiljas fran de
6vriga i frihetsflock 3 och de maste darfor sjalva hitta en
vig bland brinnande hus och fientliga krigare.

D1. HRIESI) BRINNER

Efter att signalen for retritt ekat genom Hriesij samlar
Marikk Worosian ihop frihetsflock 3. Av de 50 tappra ar
bara drygt 20 tillrickligt oskadda for att fortsitta striden.
Manga har dott medan andra har sarats. Det finns dock
ingen tid for att filla nagra tarar. Om man vill komma
undan med livet i behall galler det att sa fort som mojligt
ta sig innanfor den inre muren.
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Pa grund av alla brinnande hus och den kraftiga roken
ar det smatt omojligt att hitta den rakaste och séaledes
snabbast vigen till narmsta port. Dessutom springer det
omkring fientliga krigare som dels letar efter fiender och
dels letar efter offer och byggnader att plundra.

Mitt i denna villervalla beordrar Marikk rollpersoner-
na att ga igenom ett brinnande hus och titta om det finns
en vig att anvanda pa den andra sidan. Nar rollperson-
erna har tagit sig igenom huset traffas det av en slungsten
och kollapsar. Den brinnande braten har avskilt roll-
personerna fran de 6vriga i flocken och de méste pa egen
hand ta sig till den inre muren.

D2. KAOSET

Att ta sig till den inre muren bor vara en lang och svar
vag for rollpersonerna att vandra. I det omrdde som kal-
las den yttre cirkeln rader fullt kaos. Stadens forsvarare
forsoker ta ig innanfor den inre muren, vanliga stadsbor
forsoker fly fienden med barn eller vardefulla dgodelar
i sin famn, fienden bryter i storre och mindre grupper
fram for att dripa och plundra. En gata som ena stun-
den var full av liv och rorelse kan i nasta stund vara tom.
Forutom att minga av husen brinner si kommer det
ibland stenbumlingar och pilar flygande fran himlen.
Genom detta kaos maste alltsa rollpersonerna kampa sig
fram. Flera ganger bor de hamna i direkt kontakt med
fienden och de bor strida minst 2-3 strider varav en bor
vara mot riktigt tufft motstand. Har féljer nagra forslag
pé handelser som spelledaren kan anvinda sig av for att
halla rollpersonerna pa tispetsarna.

& Tre forsvarande spjuthirdmin har lyckats barrikadera
av en grind med hjilp av en stor vagn som de har valt
pé sidan. Ett dussintal fiender rusar nu fram mot bar-
rikaden och férsvararna ropar at rollpersonerna att
hjalpa till och bekdmpa fienden.

& Nar rollpersonerna kommer fram till ett storre hus
kommer fem fientliga krigare ut med tungt plundrat
byte i sin famnar. De blir mycket dverraskade nir de
far syn pa rollpersonerna men som vana krigsmén har
de inte sina vapen langt borta.

& En grupp pa tio kvinnor och barn rusar fram till roll-
personerna och ber dem att ridda dem. Det drojer
inte lange forrdn fienden dyker upp och rollperson-
erna maste bestimma om de ska skydda de virnlésa
eller radda sina egna skinn genom att fly.

& Tre fientliga rortvaktare har lyckats ta sig in i Hriesij
pa sina stridstranade hingstar. Nu rider de ner fien-
den och hugger sig fram med sina morgonstjarnor och
pendelyxor. De slaktar snabbt och effekt en grupp pa
femton forvarare som om de vore forsvarslosa barn.
Sedan far de syn pa rollpersonerna och manar hastar-
na framdt mot dem med hojda vapen.

# En fientlig hersir har forvirrat sig och ar nu ett lock-
ande byte att ta tillfinga eller dripa.

D3. WEROUNGS GRIPAR

Efter ett antal strider har rollpersonerna den inre muren
i sikte. Dock rusar ett hundratal fiender fram och block-
erar av vagen. Tva dussin av fienden gar till anfall och
jagar in rollpersonerna i en dtervindsgrand. Det dr dock
trangt i granden och inte fler 4n tre fiender kan anfalla
at gangen. Dock ar 6vermakten for stor och det ar bara
en tidsfraga innan rollpersonerna huggs ner. Nar det ser
som morkast ut kommer ovintad hjalp fran skyarna.
Tvaav weroungs gripryttare har fatt syn pa rollperson-
ernas prekdra situation och kommer till undsittning. De
vildiga griparna sveper ner fran himlen under skirande
skrin och sveper med sina kraftiga klor tag i fienden och
slungar ivdg dem. Trots att angriparna fortfarande ar
manga fler dn rollpersonerna grips de 6vriga av panik nar
griparna sveper ner for ett andra anfall. De slianger sina
vapen och flyr skrikande fran platsen. En del kommer
undan medan andra slits sonder av de vassa klorna.
Efter att fienden ar bortjagad uppstir en mojlighet
for rollpersonerna att na den inre muren. Men bara om
de skyndar sig innan fienden dterkommer i d4nnu storre

nummer.

D4. UPPFOR MUREN

Nir rollpersonerna slutligen nar den inre muren kom-
mer ndsta chock. Portarna har stingts och vakterna
vigrar att dppna dem. Under ndgra spelrundor hinder
ingenting (lat rollpersonerna drabbas av panik) men
sedan dyker ett vilkdnt ansikte upp. Det ar Mairikk
Worosian som uppe pa murarna sldnger ner ett rep sa
att rollpersonerna kan klattra upp. Det kan de dock bara
gora en at gangen och medan en av rollpersonerna klat-
trar upp maste de dvriga forsvara sig mot ankommande
fiender. Dock har rollpersonerna extra hjalp fran de inre
murarna dir bade bagskyttar och stenkastare gor sitt for
att halla fienden borta. Det tar ungefir en minut att klat-
tra upp for repet och det krivs ett lyckat firdighetsslag
(Rorlighet, fordjupningen Klattrarvana ger +3) for att
ta sig upp. For de som inte kan klattra maste repet dras
upp av Mairikk och tva andra mén. Detta tar ungefor tva
minuter per person.

Nar vél alla rollpersonerna ar upp utbryter ett mindre
kramkalas nir Marikk gratulerar rollpersonerna for att
de lyckats ta sig i sakerhet (for tillfallet i alla fall).

|
E. SISTA KAMPEN

Nar val alla ar innanfor de inre murarna dor stridandet
sakta ut. Prastkungen har pé kortare tid 4n han nagonsin
trott det varit mojligt lyckats inta de yttre murarna och
den yttre ringen av Hriesij. Denna framgang har dock
inte kommit utan ett hdgt pris av bade ddda och sarade.
Dessutom ér hans trupper i total oordning. Vissa strider
vidare medan andra plundrar medan en tredje grupp bar
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sarade vapenbroder till faltskaren. For att fa ordning pa
nésta anfall beordrar pristkungen tillfallig retratt sa att
man kan organisera om sig for morgondagen da anfallet
mot de inre murarna ar tankt att ske. Tisklan har denna
dag forlorat ungefar 1.000 man i déda och sarade och har
3.000 krigare kvar. Prastkungen har varit mer hansynslos
med sina krigare och de har forlorat 3.000 man i déda
och sarade och har ungefir 9.000 krigare kvar. Moralen
ar dock hog hos pristkungens trupper eftersom de redan
kanner segervittring.

E1. DESERTOREN

Trots att det ar sent pa eftermiddagen och rollperson-
erna redan ar utmattade pa grund av en hard dags strid-
ande blir de tillsammans med frihetsflock 3 beordrade
upp pa murarna igen, denna ging giller det de inre mur-
arna. Frihetsflock 4 har under dagen krigat mycket tap-
pert och forlorat bade befil och hilften av sitt manskap.
De som aterstar har darfor flyttats over till frihetsflock
3 och Mirikk Worosians befil for att fylla ut luckorna
som uppstatt. I ett slag ar frihetsflock 3 fullbemannad
medan frihesflock 4 har upphort att existera. Ett bittert
muttrande kan héras bland de som forflyttats.

En av mannarna fran frihetsflock 4 ir en skomakare
vid namn Nore. Denne Nore har drabbats av posttrau-
matisk stress och vagrar att fortsitta strida. Han kastar
ifran sig sina vapen och bérjar vifta som en galning med
en vit nasduk och skriker att han ger upp och forsoker
6vertyga andra att gora likadant. Om inte ndgot gors at
saken riskerar moralen helt att forsvinna hos de som har
tankt att strida vidare.

Om inte rollpersonerna agerar pa egen hand beordrar
Marikk dem att arrestera Nore. Denna kimpar dock som
en galning (har ar obevapnad) och det krivs tre fyra man
for att £ honom bunden och forsedd med munkavle. Ett
av tisklans hogre befal uppsoker en stund senare platsen
och nir denne fir reda pa vad som hint beordrar detta

befal att Nore ska avrittas for forraderi s3 att alla kan se
vad som hiander med desertorer.
En huggkubbe lyfts fram och Marikk greppar en yxa

som han haller upp. Han ropar:

"Ett silvermynt och tvi extra stop 6l till den som agerar
badel. Finns det nagon frivillig?”

Om ingen av rollpersonerna anmiler sig frivilligt sa an-
maler en grov skogsman sig. Oavsett vem som utfér hals-
huggningen sa placeras Nores huvud mot huggkubben
och det kravs av nagon anledning tre rejila hugg for att
skilja huvudet fran resten av kroppen. Blodet sprutar och
bodeln ér for all framtid en hatad man i Hriesij.

E2. NATTLIGT BOMBARDEMANGET

For att inte anfallet helt ska tappa fart flyttar prastkun-
gen under eftermiddag fram sina slungor och katapulter
sd att deras rackvidd ndr innanfor den inre muren. Mitt i
natten borjar staden dterigen att bombarderas av eldkru-
kor som far ménga byggnader att fatta eld. Turligt nog
star byggnaderna i den inre cirkeln mer isolerade fran
varandra och ménga ar helt byggda i sten, tegel med kop-
partak vilket gor dem svara att antdnda. Dessutom star
en méngd tjanare redo med vattenhinkar och fuktiga ox-
hudar for att rddda sina herremans hus och byggnader.

Det ar vildigt liten risk att rollpersonerna triffas
av dessa brinnande krukor men vill spelledaren ha lite
spanning sa kan stallet de sover i fatta eld och byggnaden
maiste siledes evakureras. Kanske blir hastar och andra
djur panikslagna av elden och kan saledes utgora ytterli-
gare orosmoment.

Trots det skoningsldsa bombardemanget ér inte elden
det farliga. Det farliga dr att tisklans spjuthirder och krig-
are ska tappa hopp och bérja prata om kapitulation. Nar
sadant tal val har paborjats dr det svérare att slicka dn

brinnande byggnader.
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E3. MURBRACKORNA

Eftersom det inte dr mojligt att rulla in beldgringstorn i
sjdlva Hriesij kommer pristkungens nésta anfall att kon-
centrera sig pa porttornen. Speciellt det som star mellan
Tisklatorget och Stentorget dar frihetsflock 3 av en till-
fallighet har blivit stationerade. Pristkungen kommer
under natten att flytta in tre murbrickor, en for varje
porttorn, och anfalla samtliga portar i gryningen. Mur-
brackorna kan liknas vid sma lador som rullas pa hjul.
Ladornas tak ser till att skydda den grova murbricks-
bjalken med metallskoning som ar upphéingd med starka
kedjor. Taket skyddar ocksd de man som rullar fram mur-
bickan och svingar den fram och tillbaka.

Tidigt i gryningen borjar larmhornen ater att ljuda.
Pristkungen anfaller samtliga porttorn med murbrick-
or samtidigt som bagskyttar 6verdser staden med pilar.
Léanga stegar kommer dven att resas mot den inre muren
men det ar lama angrepp som ir mer till for att distra-
hera dn egentligen utgora verkliga angrepp.

Lyckligtvis ar samtliga portar tunga, metallskodda och
konstruerade efter konstens alla regler. De dr mycket
svara att bryta sénder och det 4r inte meningen att an-
greppet med murbrickorna ska lyckas denna dag men
det far spelarna under inga omstandigheter veta om. De
ska tro att deras rollpersoners fortsatta existens beror pa
om de kan oskadliggéra murbrackorna eller ej. For att ett
angrepp mot ett av porttornen ska stanna av s maste
murbrickan oskadliggéras. Har foljer nagra forslag pa
hur man kan forstora en murbracka.

& Brinnande olja. Genom att hilla olja p4 murbrickan
och sedan antidnda oljan med en eldpil kan man med
lite tur forsatta en murbricka i obrukbart skick.

& Tunga stenar. Genom att kasta tunga stenar pa mur-
brackan kan den ta sa mycket skada att den gar sonder.
Murbrickorna dr dock robusta vapen och det krévs
mangder med stenar for att de ska brytas sonder.

% Anterhakar med rep. Genom att kasta ner en dnter-
hake med rep och sedan dra repet at sidan kan man
dra murbrackan ur sin position. Har man flera anter-
hakar som drar samtidigt sa kan man vilta dem och
saledes blotta de mén som gémmer sig under taket.
Nackdelen med denna metod &r att tappra fiender
kan hoppa upp pa taket pa murbrickan for att hugga
av repen och saledes oskadliggora attacken.

$¢ Utfall. Ar man inte radd for att offra sina soldater sa
kan ett utfall vara ett utmarkt sitt att oskadliggora en
murbriacka. Medan fienden backar med murbriackan
for att ta sats kan forsvararna snabbt dppna porten
och skicka ut méngder av krigare for att oskadliggora
murbrickan. Det giller dock att agera snabbt for sa
fort som brickan ar oskadliggjord galler det att hinna
tillbaka innan portarna ater stinger. Denna metod
kraver minst 100 krigare varav halften kommer att bli
utestangda och brutalt offras at fienden.

Nar vil rollpersonerna har varit med och oskadlig-
gjort sin murbricka kommer dven de andra tvi att vara
forstorda. Prastkungens hir drar sig tillbaka for att slicka
sina sar. Inthéin Gavetrogen har dock en obehaglig 6ver-
raskning kvar som kan bli férrodande.

E4. PRASTKUNGENS VREDE

Mitt pa dagen nir solen stir som hogst hinder nagot
som ingen i Hriesij har kunnat férutspa. Prastkungen ar
mycket upprord 6ver den inkompetens som hans krigare
har visat upp genom att misslyckas fa upp en enda av den
inre murens portar. Han beslutar sig darfor for att sjilv
anvinda sig av de krafter som har forldnats honom.

"Efter morgonens storm har fienden tillfilligt dragit sig
tillbaka for att slicka sina sar. Ett litet hopp om seger gror
sakta i forsvararnas hjdartan. Pltsligt kommer en man helt
kladd i vitt gaende mot porttornet. Runt mannen verkar en
vind rotera som yr upp grus, sten och andra smdsaker. -Det dr
pristkungen som kommer, vopar ndgon. Direfter spianner ett
dussin bagskyttar sina bagar och avfyrar sina pilar mot man-
nen. Pilarna studsar dock bara mot den skyddande vinden
omkring mannen. Ndr pristkungen stiar 30 steg fran port-
tornet hojar han sina armay och ropar efter Gaves krafter. Ett
klot av ljus bildas mellan pristkungens hinder och ndr det dr
stort som ett trollhuvud slungar han det mot porten. Med en
oronbeddvande knall slits portarna upp och flyger langt in pa
Stentorget. Alla som star inom 100 steg fran porten slds till
marken av den fruktansvirda kraften som utlosts.”

Efter den fruktansvirda knallen blir allt tyst for ett 6gon-
blick. Sakta borjar dock forsvarna att kravla sig upp och
borsta av dammet som tacker dem. Chockerade forsoker
de forsta vad som har hint. En av de forsta som forstar
allvaret i vad som hént dr Marikk Worosian. Utan skyd-
dande portar kan staden inte forsvaras. Han borjar ropa
pa retritt och snart ekar ordern genom leden. En vild
flykt upp till Tisklaborgen tar sin borjan dar de starka
trampar ner de svaga. Alla vet att om de inte lyckats ta
sig innanfor borgens murar att de troligast, som prést-
kungens fangar, kommer att bli avrittade.

Nar rollpersonerna nér halvvigs upp till borgen borjar
prastkungens krigare att villa in i den inre cirkeln. Nagra
efterslintare forsoker tappert att g till motattack men
den numerira dverligsenheten gor att de snabbt sveps
bort. Den foljande striden blir kort och relativt oblodig.
Forutom de 1.000 krigare (daribland rollpersonerna)
som lyckas fly in i Tisklaborgen ger tisklans 6vriga kri-
gare upp. De ldgger ner sina vapen och forlitar sig pa
prastkungens nad. Tisklan dr rosenrasande for att de inte
kimpade till sista blodsdroppen och kastar vilt saker
ombkring sig. Tisklaborgen dr som tur dr nistan ointaglig.
Bara genom en ldng beldgring ddr man svilter ut forsvar-
arna kan pristkungen hoppas pa seger. Tisklan har inga
tankar p4 att ge upp sa lange hon kan géra motstand.
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F. AVGORANDET

Efter att den inre cirkeln har fallit sa ar Tisklaborgen
den enda plats i staden som inte ar intagen. Vissa godar
forsoker gora motstand fran sina smaborgar men det ar
16nl6st. Inne i Tisklaborgen finns tisklan med ungefar
1.000 lojala krigare som hon har kvar. Férraden 4r som
tur dr viélfyllda och denna styrka bor kunna sta emot en
langvarig beldgring i flera manader.

Under de nirmsta dagarna forsoker pristkungen sig
inte pa nagra stormningar av Tisklaborgen. Istéllet for-
soker han visa upp sin makt for att fa tisklan att ge upp.
Det forsta han gor ar mitt pa Stentorget offentligt avrit-
ta ungefar halften av de fiender som gav upp. Detta for
att statuera ett exempel och for att visa vem det ar som
bestimmer. Den andra halften svir sedan villigt prast-
kungen trohet och fyller sedan ut hans led dir de har
lidit forluster.

Allt gar dock inte prastkungens vig. De vildmén som
han haftisina led har lidit stora forluster och ar nu trotta
pé detta krig som egentligen inte dr deras. Efter tva dag-
ars plundrande limnar vildménnen Hriesij och atervan-
der till sina skogar. Prastkungen svir 6ver detta svek men
beslutar sig for att inte hindra dem. Han tror sig kunna
behéva deras hjilp i framtiden och vill inte gora sig ovin
med dem. Speciellt inte nu nir segern tycks vara sikrad
utan deras hjalp.

Hur beldgringen av Hriesij slutar ar upp till spelle-
daren att bestimma. Den kan antingen sluta med att
tisklan segrar, att pristkungen segrar eller att ett vap-
enstillestand upprittas och ett fredférdrag skrivs under.
Om spelledaren inte vill bestimma kan slumpen avgéra.
S1a 1T20 pa nedanstdende tabell.

1720 - UTGANGEN AV BELAGRINGEN

1-7.  Tisklan segrar
8-13. Vapenstillestand och fredsférdrag
14.20. Prastkungen segrar

Har foljer en kortare sammanfattning dver de tre utgang-
arna av kriget. Det ar upp till spelledaren att bestimma
om detta bara ska berittas eller om hela forloppet ska
rollspelas igenom.

F1. TISKLAN SEGRAR

I en vecka har Tisklaborgen varit omringad. Prastkungen
liter med ojimna mellanrum borgen bombarderas med
katapultstenar men dessa anfall ger foga effekt. Nagra
riktiga stormingsanfall har han heller inte vigat sig pa.
Tisklaborgen star siker pa sin klippa och det bista séttet
att inta borgen r att sviélta ut invanarna.

Helt plotsligt blir det liv och rorelse nere bland prast-
kungens trupper. I dster uppenbarar sig en vildig krigs-
hir bestaende av majnjordiska hyrsvird. Det ar handels-

atten Beromydr som har éppnat sina skattkistor och kom-
mer till tisklans undsittning. Beromydr har de senaste
decennierna blomstrat under tisklans styre och de ar inte
alls intresserade av att lata prastkungen ta dver makten
i Runvijiik.

Beromydrs krigshéar har redan besegrat den krigshir
som atten Hravelsfest hade pa sina marker som senare
var tankt att forstirka prastkungens har. De har darefter
fatt forstarkning fran atterna Eldtanne och Narbonne.
Sammanlagt 11.000 man dar ungefir halften bestar av
erfaret rytteri.

Pristkungen hinner precis stalla upp sina krigshar pa
8.000 man pa faltet nar det majnjordiska rytteriet gar till
anfall. Likt en pansarnive fran himlen slar ryttarna in
i prastkungens trupper som rakar i panik. Sedan bérjar
slakten med hjilp av ett utfall fran Tisklaborgen. Nar
priastkungen foérlorat ungefdar 3.000 man kastar resten
sina vapen och ger upp. Pristkungen sjalv har dock redan
flytt faltet tillsammans med 150 rortviktare och en redig
krigskassa patylld av plundrade skatter.

Nagra dagar senare anlinder Gavgand Weroung som
fran de doda till Hriesij. Alla har antagit att han omkom
nir prastkungen brinde ner Werport men tydligen har
den respekterade goden overlevt pa ndgot forunderligt
sitt. Gavgand ar fortfarande skadad men hans vilja ar
stark och han &r redo att félja med det hartag som ska
aterta hans atts marker.

Som tack for sina hjaltemodiga insatser och for att de
riddade tisklan kvar pa hennes tron forhdjer hon, un-
der segerfesten, handelsitten Beromydr till godeitt och
de fir dessutom alla Hravelsfests marker i dster som
beldning. Efter festen borjar tisklan planera anfallet mot
Ghavelid. Med pristkungens huvudstyrka besegrad lar
det inte behovas mer an 5.000 man for att man utan
svarigheter ska kunna inta prastkungens sista faste och
ge honom den bestraffning som han gjort sig fortjant av
genom sitt forraderi.

Efter segerfesten friskrivs rollpersonerna fran frihets-
flock 3 och de far en sold pa 20 silvermynt var och tisklans
eviga tacksamhet for den tapperhet de visat. Darefter ar
rollpersonerna fria att limna Hriesij och fortsatta sitt
dventyrande mot Gildamor.

F2. VAPENSTILLESTAND OCH FREDFORDRAG

Tre veckor efter att prastkungens krigshir intog den inre
cirkeln har inte mycket intraffat. Prastkungen har beslu-
tat sig for att svalta ut tisklan och férutom enstaka kata-
pultstenar ar var dag en trikig rutin av att vakta, dta och
sova. Ett rykte har dock borjat sprida sig i Tisklaborgen
att handelsitten Beromydr har samlat ihop en krigshar i
oster som redan har besegrat dtten Hravelsfest krigshar
pa sina egna marker. Om detta rykte ar sant eller inte &r
det ingen som vet och Weroungs gripryttare som ar de
enda som kan veta detta berdttar inte. Ett tag pratas det
om att evakuera tisklan med gripryttarna men hon vagrar
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att lamna borgen och var dag hélsar hon pa krigarna for
att visa att hon inte har lamnat dem &t sitt ode.

Sa en dag hander nagot markligt. Tre sindebud fran
Ovusi Viranne uppenbarar sig och siger att de ar dar for
mikla fred mellan parterna och da de har med sig doku-
ment med Ovus underskrift kan deras auktoritet inte
ifragasattas. Ndgot motvilligt gar prastkungen och tisklan
med pa att forhandla med varandra och de tre medlarna
far ila som rattor fram och tillbaka mellan Tisklaborgen
och pristkungens talt.

Efter fyra dagar har medlarna lyckats mékla en fred
som ingen egentligen dr ndjd med men som bada parter
gar med pa. Runvijiik ska delas i tvd. Prastkungen far be-
halla all mark vister om skogen Gildamor som tillhort
atten Weroung. Tillsammans med sina egna marker som
griansar mot Urkon i norr och Bohain i dster ska dessa
omraden bilda ett nytt land vid namn Rortania (efter
nidendomens heliga bok som fran denna dag ér lag i lan-
det) med Ghavelid som huvudstad. Prastkungen ska hér-
ska 6ver detta land och endast vara ansvarig infér Ovus.
Tisklan far behalla resten av Runvjiik men for att fa be-
halla sin tron méste hon svdra p4 att inte anfalla Rortania
for da kommer hon omedelbart att bli bannlyst av Ovus.
Det som dock svider mest for tisklan ar att prastkun-
gen far kontroll 6ver den vistra delen av saltraden och
saledes kan sitta upp egna tullar som kommer att gnaga
hart p4 hennes egna inkomster. Freden dricks samman
med de speciella blodskalkar som Ovus sindesbud haft
med sig och darefter upphor belagringen.

Nar goden Gavgand Weroung anlidnder till Hriesjj
en dag senare s ar det hela redan bestimt. Godeitten
Weroung har bara kvar en mycket liten del av sina for-
na marker och tisklan degraderar dem till lydatt under
hennes egen 4tt Narbonne. Gavgand kan inte gora sa
mycket at saken om han vill ha de lan som Weroung be-
hover for att ateruppbygga sitt land. Gavgand svar dock
att en dag ska Weroung aterta sina rattmitiga marker
och driva pristkungen ner i havet om sa behdvs.

Handelsatten Beromydr som kdmpat for tisklan i
oster far som beloning behalla ungefir halften av Hrav-
elsfest marker och uppgraderas dven dem till lydatt un-
der Narbonne. Den andra hilften behaller tisklan sjalv
som kompensation for allt som forstorts eller forlorats
till prastkungen.

En orolig fred uppstar mellan de bada linderna och
det kommer att dréja ménga ar innan man kommer
att begrava stridsyxan. Efter undertecknandet av freds-
fordraget friskrivs rollpersonerna fran frihetsflock 3 och

de far en sold p4 10 silvermynt var och tisklans tack for
den tapperhet de visat. Direfter dr rollpersonerna fria
att laimna Hriesij och fortsitta mot Gildamor.

F3. PRASTKUNGEN SEGRAR

I'sexldnga veckor har Tisklaborgen varit under belagring.
For att visa att hon inte tinker ge upp kampen har tisklan
stannat kvar i borgen istillet for att fly med Weroungs
gripar. Dock ar situationen hopplés och det ar bara en
tidsfraga innan man bérjar svilta i borgen. Tisklans her-
sirer inser att spelet ar 6ver och for att skona sa manga liv
som mojligt har de i hemlighet slutit ett avtal med prast-
kungen. Avtalet lyder som sa att alla far fri lejd ur staden
med sina vapen och tillhérigheter om tisklan dverlamnas.

Tidigt en morgon slar hersirerna till. Under stor kala-
balik besegras tisklans trogna livhird och tisklan fangslas.
Rédgivaren Godurond forsoker ridda sin hérskarinna
men han slas medvetslds och fors sedan i jarn ner till
fangelsehalorna.

Tisklan overlimnas som oéverenskommet till prist-
kungen samtidigt som alla som ar i borgen far fri lejd ut
ur staden. Hersirerna manar pa de sina for de ar ridda
att prastkungen ska bryta sitt 16fte och skicka beridna
rortviktare efter dem. Samtliga flyr norrut dar dtten Eld-
tannes marker dr och dir man fortfarande forvéntar sig
att finna allierade. Under denna flykt kan rollpersonerna
utan svarigheter avvika fran de évriga och fortsitta sin
fard mot Gildamor.

Med Hriesij intagen faller resten Runvjiik ner i prist-
kungens hander. Slikten Eldtanne sluter snabbt fred
med pristkungen och utndmner honom till Runvjiiks
nya harskare. Som straff for att de satte sig mot prist-
kungen blir de beordrade att rensa sin landsinda fran
ostrosedstroende. Nagot Eldtanne gir med pa att gora
vilket gar vildigt hart at staden Argre. Hravelsfestarna ar
kraftigt forsvagade men de behaller sina marker fast med
nytt ledarskap. De far dock bara en plats i prastkungens
rad och det dr den minst prestigefyllda. Atten Narbonne
slas i spillror. Framst for att ingen fran denna att ska kun-
na gora eventuella ansprik pa Runvijiiks tron. Tisklan
sjalv kommer att foras till ett hardbevakat kloster ddr hon
forst avsiger sig alla ansprik pa tronen och darefter svir
Ilosterloftena vilket gor henne till nunna. Hon kommer
for resten av sitt liv hillas inldst i en kammare som stan-
digt vaktas av rortviktare som har order att drapa henne
vid minsta tecken pa att ndgon forsoker befria henne. Att
pristkungen inte driper tisklan pa direkten beror pa att
han inte vill att hon ska bli en martyr for folket.
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9. GILDAMOR

Efter beldgringen av Hriesij kan rollpersonerna resa till
skogen Gildamor. Runvjiik har dock blivit ett mycket
farligt land att resa i och spridda trupper fran bada sidor-
na sprider fortfarande skrack och panik pa landsbygden.
Nar som helst kan dessa krigare dyka upp och konfiskera
vapen, proviant och allt annat de tror sig beh6va. Lyder
man dem inte omedelbart riskerar man sitt liv da krigar-
nas talamod ar mycket kort.

Det ar cirka 35 mil mellan Hriesij och Gildamor och
det bor ta rollpersonerna 9 dagar att vandra till fots. Un-
der firden finns det tva obligatoriska moten. Dessutom
kan spelledaren anvanda sig av de frivilliga métena som
finns beskrivna i kapitel 2 (se sid. 24).

FRIVILLIGA HANDELSER (FH)

Till skillnad fran de flesta andra kapitlen i detta dventyr
ar detta kapitel betydligt friare for spelledaren att bygga
ut i 6nskad riktning. Kanske vill spelledaren att rollper-
sonerna ska dras in i konflikten som haller pa att blossa
upp mellan Guldmars frihetskimpar och Jarnnypes
Galtar eller s& vill denne helst hoppa 6ver denna konflikt
och lata rollpersonerna fortsatta djupare in i skogen. For
att inspirera spelledaren finns det darfor forslag pa ett
antal handelser som kan ta dventyret i olika riktningar
som ér helt frivilliga att spela. Dessa handelser kallas for
Frivilliga Handelser och férkortas (FH). Ibland star des-
sa handelser i konflikt med varandra och det ar darfor
viktigt att spelledaren haller reda pa vilken riktning som
aventyret fortloper sa att inga ologiska luckor uppstar.

OBLIGATORISKA HANDELSER PA
FARDEN MELLAN HRIESI) OCH GILDAMOR

% Lindrosgarden
% Heidergarde

LINDROSGARDEN

Ungefir tva mil (en halv dagsmarsch) norr om Hriesij
ligger Lindrosgirden dar yggviktaren Beron Gardsman
bor. Lindrosgirden bestar av ett valskott ringhus med
ett mindre tratorn, ett langhus for tjanstefolk, en ladu-
gird for boskap och en girdsgard for ungefir tre dus-
sin far. Runt garden vixer ett drygt dussin lindar vars
rosor far garden att lukta som en blomsteriang. En stor
dker tillhor ocksa garden men den finns beldgen tva ki-
lometer visterut dar jorden ér sillsamt god for att vara
i Runvijiik. Eftersom Beron lever efter de riktigt gamla

ostrosedstraditionerna har han anammat ratten till flera
fruar. Han har for tillfillet bara tre fruar eftersom den
fjarde forra vintern forfrés bade hinder och fotter och
dog i kallbrand. Fruarnas namn dr Danwa (40 ar), Wal-
inda (31 ar) och Elienn (25 ar). Tillsammans med de fyra
fruarna har Beron fatt hela 23 barn varav de nio ldsta
har blivit vuxna och limnat girden. De kvarvarande
barnen dr mellan 3 manader och 16 ar gamla. P4 garden
bor det dven ett dussin dringar och pigor.

BERON GARDSMAN

50 4r, patriark och yggvaktare. Fran sin fader som var
en stor krigare drvde Beron bide Lindrosgirden och en
djup lidelse for den gamla ostroseden med alla dess tra-
ditioner. Det var aven fadern som introducerade Beron
i yggviktarna och det spaddes att han ocksa skulle bli en
framstdende krigare. Sa skulle det dock inte bli fér néar
20 somrar lidit sedan han foddes ramlade Beron av sin
hist och slog sig halvt fordarvad mot ett stenblock. Efter
olyckan haltade Beron kraftigt med vinstra benet och
han kunde inte riktigt anvinda vanstra handens fingrar
som man ska. Istallet for att bli en beryktad krigare fick
Beron, trots sin besvikelse, bli en bonde. Detta har dock
inte hindrat honom fran att vinna fortroende fran bade
gardsfolk och krigare. Han ar mycket omtyckt i trakter-
na norr om Hriesij och kind for sin givmildhet och ratt-
visa. Sitt attesvird har Beron latit hinga upp ovanfor sitt
hogsite for att visa att han fortfarande kan ta till vapen
om det skulle behovas.

SLP: Beron Gardsman, se sid. 158.

VAPENGOMMAN

For ungefir en vecka sedan kom ett stort folje okis till
Lindrosgarden och levererade den vapenlast som ygg-
vaktarna inhandlat i Majnjord. Vapenlasten som bestar
av 30 svird, 50 spjutspetsar och 300 pilspetsar gomdes i
en hemlig vapengémma i ladugarden. Beron ar mycket
nervos for att nagon ska finna vapengdmman och dareft-
er hirja Lindrosgarden med eld och stil. Han kommer
darfor att bli mycket littnad nar alla vapnena ér borta
och livet kan aterga till det normala.

MOTE MED GARDENS HERRE

Nir rollpersonerna kommer till Lindrosgarden kommer
de till en gard full av liv och rorelse. Pigor och dringar
utfor sina sysslor med nit och noggrannhet och ett dussin
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barn barn hjalper antingen till eller leker med varandra.
Rollpersonerna hinner knappt in pa garden innan de blir
stoppade av tre barn med blonda kalufser som ar be-
vapnade med trasvird. Barnen kriaver morskt tull for att
rollpersonerna ska fa besoka garden. Om rollpersonerna
betalar tull (kan vara allt fran en frukt till nagra koppar-
mynt) blir barnen mycket glada och eskorterar dem till
Beron. Betalar rollpersonerna ingen tull blir barnen sura
och bérjar kasta smasten och lera pa dem. Minsta utfall
gor att barnen flyr i vild panik och en dring kommer
istallet fram och visar rollpersonerna till gardens herre.

Nar rollpersonerna vil far triffa girdens herre och berit-

tar vilka de och deras drende ar kommer Beron forst att
spela oférstaende. Bara om de visar upp smycket med
lindormshuvudet kommer han att ge dem den minsta
av nickar (som ett erkinnande att han vet vilka de ir).
Direfter ber han rollpersonerna att félja med honom
till ladugarden. Vil inne i ladugarden visar Beron roll-
personerna vapengdmman. Han visar dem dven en vagn
med gémd dubbelbotten med plats for hela vapenlasten.
Nar val vapnena ér 6verlastade fran gdmman till vagnen
stangs lénnluckan och tjugo vinkrukor lastas pa vagnen.
Beron séger att rollpersonernas tickmantel ar att de ar
vinhandlare pé vig till Tronland for att silja sitt Majn-
jordiska vin med stor fértjanst. Beron visar dem dven de
tva mulasnorna som ska dra vagnen och siger att de dr de
starkaste dragarna i hela Runvjiik. Langre 4n sa hinner
inte Beron och rollpersonerna innan de hor hasthovar
och héga réster som rider in pa garden.

OVANTADE KRIGARE

Om beldgringen av Hriesij 4r havd ar det fyra av tisklans
krigare som rider in pa garden. Ar beligringen inte hivd
tillhor krigarna prastkungen. Oavsett vilken sida krigar-
na tillhor ar de alla nidendomstroende och de beordrar
drangarna att vattna deras hastar och pigorna att servera
nygrillat kott och mjod till dem. Beron kommer bugande
att beritta att han ar gardens herre och givetvis ska krig-
arnas alla behov genast tillfredsstallas. Egentligen skulle
Beron vilja kora sitt attesvird i den framste av krigaren
men i rddsla 6ver att rollpersonerna eller vapenlasten i
ladugdrden ska upptickas underkastar han sig krigar-
nas vilja. Beron visar dérefter in krigarna i ringhuset och
ropar efter pigorna att ta fram och mat och dryck till
landets tappraste man. Nu kan rollpersonerna antingen
forsoka lamna garden eller vinta ut krigarna.

Om rollpersonerna férsoker lamna garden maste de
spanna fast mulasnorna vid vagnen och forsiktigt leda
dem bort fran girden. For att inte vara for hogljudda
maste den som koér vagnen lyckas med ett fardighetsslag
(Riddjur, fordjupningen Vagnkarl ger +3). Misslyckas
slaget uppticks de av krigarna som gar till anfall med
dragna vapen. Beron hiamtar d3 sitt dttesvird och stiller
sig pa rollpersonernas sida i striden.

Om rollpersonerna beslutar sig for att vinta ut krigar-
na hor de efter en lang stund héga skrik fran ringhuset.
Krigarnas ledare har fattat tycke for Berons yngsta hus-
tru Elienn och férsoker nu skinda henne. De andra krig-
arna haller fast en skrikande Beron s3 han kan se vilket
6de som vantar alla som tillber ostroseden. Om rollper-
sonerna inte kommer till Berons hjalp kommer Elienn
att skandas, Beron att mordas och Lindrosgarden att
brannas ned. Samma sak kommer att ske om rollperson-
erna lyckades smita ivig fran garden men da upptacker
rollpersonerna forst pa avstind hur garden brinner och
hur tjock rék stiger mot himlen.

SLP: De ovintade krigarna, se sid. 158.

HEIDERGARDE

Nira sjon Lugnan ligger storgarden Heidergarde pa en
platt hed. P4 garden odlar man sjérag, féder upp boskap
och haller sig med fiskdammar. Runt gardens timrade
byggnader l6per en trapalissad som avskiljer storgardens
nagot upphdjda lage fran resten av heden. Innanfor pal-
issaden finns den stora huvudbyggnaden med ett utkiks-
torn, en rokstuga, tvd mindre langhus for gardsfolket, ett
stall och en avskild jordkallare. P4 en uppskottad kulle
vaxer en ung ek som symbol for att hir pa Heidergarde
tillber man nidendomen. Vid eken finns en vackert ut-
huggen minnessten med foljande ord pa véstrona:

"Hir vilar Eomarr, son av Eobard. Vi ber till Godobald
att Gaves ljus ma lysa over Heidergarde si linge som Ovus
drar anda.
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Heidergarde styrs av den unge Eofinn, en fanatisk till-
bedjare av nidendomen som féljer Gaves ord till punkt
och pricka. P4 girden bor dven Eofinns storasyster
Eolynn, nagra tjanstehjon och gardsfolket, sammanlagt
dryga 30 personer varav en handfull 4r pa resande fot
pa olika drenden de fatt fran Eofinn. Den som besdker
girden blir mottagen med géstfrihetens alla oskrivna
lagar. Man mirker dock att stimningen ar tryckt och att
de som tillhér nidendomen tas betydligt battre emot dn
de som tillhér andra religioner. Nagot morkt tycks vila
over garden.

For fem ar sedan nar den forre godsherren Eomarr
doglamnade han 6ver garden till sin dldste son Eofradht.
For att sakra sin plats i ndsta vérld tog Eomarr strax in-
nan han dog tillsammans med sin andre son Eofinn emot
Gaves ljus och konverterade till nidendomen. Eofradht
och Eolynn héll dock kvar vid ostroseden som de vixt
upp med. Efter att Eomarr blivit begraven borjade de
bada broderna att braka med varandra. Eofinn kravde
att hans bada syskon ocksa skulle konvertera till niden-
domen men de vigrade bestimt. Det var di Eofinn
beslutade sig for att avsitta sin storebror och sjilv ta
over styret av garden. Eofinn bérjade dag efter dag att
predika for tjanstehjonen och gardsfolket och det drojde
inte linge innan de alla tog Gave till sitt hjarta. Nar tiden
var inne skickade Eofinn ivdg Eolynn pa ett drende till
en granngird medan han sjilv konfronterade Eofradht.

Eofinn krivde 4n en gang att Eofradht skulle konvertera
men han vigrade aterigen. Gardsfolket som nu var helt
pé Eofinn sida gick nu till attack och det var bara med
mycket tur som Eofradht lyckades komma undan med
skinnet i behall. Innan Eofradht gav sig ivdg kontaktade
han Eolynn och berittade vad som hint och att han am-
nade resa till Hriesij for att fa rattvisa. Detta skedde for
ett ar sedan och dnnu har Eofradht inte synts till.

Nar Eolynn kom tillbaka till Heidergarde tvingade
Eofinn henne att konvertera till nidendomen. Det var
nagon hon 6ppet gjorde dven om det bara var en lappar-
nas bekannelse.

EOFRADTHS ATERKOMST (FH)

Mot kvallningen kommer rollpersonerna fram till Hei-
dergarde. Eofinn tar emot dem som géster men bara de
som tillhér nidendomen far sova i huvudbyggnanden,
6vriga far snillt sova i stallet med héstarna. Under kvall-
en far rollpersonerna tala med Eofinn som forsoker
sprida Gaves budskap till dem och Eolynn som ar mer
intresserad av nyheter fran Hriesij (och i hemlighet
nyheter om Eofradth). Under kvillen bor det komma
fram att Eofinn och Eolynn inte riktigt kommer 6verens
med varandra. Om rollpersonerna far ett enskilt samtal
med Eolynn berittar hon det sorgliga 6de som Eofradth

rakade ut for. Nar timmen ér sen dr det dags att ga och

lagga sig.
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Vad ingen péd garden vet dr att under natten kommer
den att bli overfallen av rovare. Ett dussin rovare fran
rovarbandet Morgus Spjut ledda av Eofradth tanker
gora en rid mot den nidendomska garden och komma
over det stora matforrad som finns dar (enligt Eofradth).
Eofradth sjilv bryr sig ringa om maten. Han har kom-
mit till Heidergarde for att drdpa sin bror och aterta sin
riattmitiga gard.

Overfallet borjar med att révarna anvinder sig av dn-
terhakar med rep och tio av dem med Eofradth i spetsen
Ilattrar over palissaden och gommer sig bakom stallet.
Sedan skjuter de tvd kvarvarande révarna eldpilar mot
byggnaderna och far dem att fatta eld. Nar larmet sedan
gir kommer panik och kaos att uppsta pa garden nér vis-
sa forsoker slicka elden medan andra bevéipnar sig for att
mota den fara som hotar. Mitt i oredan kommer rovarna
mycket 6verraskande att rusa fram fran sitt gomstille
och oskadliggora alla som gor motstand. Eofradth kam-
par sig genast fram till huvudbyggnaden dar han mots
av en forvanad (men bevipnad) Eofinn i dérréppningen.
En duell tar sin borjan.

Rollpersonerna kan nir overfallet sker gora tva saker.
Antingen stannar de kvar i huvudbyggnaden respektive
stallet och klarar sig d& fran révarnas vrede. Rk fran
elden kommer da till slut att tvinga ut rollpersonerna

men vid det laget ar striden redan 6ver och révarna har
forsvunnit in i skogen med sitt byte. Om rollpersonerna
daremot beslutar sig for att hjilpa Eofinn och strida mot
révarna tar en blodig kamp sin bérjan. Nar rollperson-
erna besegrat sex av rovarna flyr de ovriga fran garden.
Eofradth kommer dock att strida mot Eofinn oavsett
vad. Vem som vinner duellen avgérs med 1T6, jimna
siffror betyder att Eofradth vinner duellen och ojimna
att Eofinn. Om Eofinn vinner duellen fortsatter livet
pé Heidergarde som tidigare. Vinner diremot Eofradth
vantar nya tider. Eofradth forkunnar da att han har tagit
tillbaka sin rattmatiga gard och hadanefter ar det han
som bestimmer. Manga av girdsfolket svir da trohet
till sin gamla herre och de som helhjartat tillber Gave
jagas ivdag. Oavsett vem som vinner duellen kommer
Eolynn gratande att kasta sig runt kroppen pa den drap-
ta brodern. Fran denna stund hatar hon den som vann
duellen och kommer efter att den déde begravts bredvid
sin far under eken att limna garden for att soka sin lycka
ndgon annan stans. Oavsett vilken utgang som striden
far dr det hog tid for rollpersonerna att packa ihop sin
utrustning och lamna garden.

SLP: Eofinn, Eolynn, Eofradth, se sid. 158,
De tio révarna (typisk frihetskimpe), se sid. 159.
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GILDAMOR

Den storsta av Runvijiiks sédra skogar kallas for Gilda-
mor och den har en mycket lang och mytomspunnen
historia. Det sigs att alferna en ging i tiden hade ett av
sina riken i skogen och édn idag kan man finna ruinerna
efter byggnader fran en svunnen tid. Skogen ségs ocksa
ha varit rike for de sa kallade trollkungarna. Troll som
var si smarta att de beharskade vitner och kunde samla
alla trollstammar under sin vilja. Det enda bevis som
finns kvar efter detta rike ar trollblocken, enorma klipp-
block som framst finns utspridda i skogens centrum. In-
gen vet varfor.

Gildamor dr en djup och kuperad 16vskog som mesta-
dels bestar av ek och rétaskar. Skogen ar kind for sitt rika
djurliv och goda jaktmarker. Gildamor ér full av vildsvin,
hjort och ilg och manga ir de jagare som girna jagar i
skogen. Dock har révarna som haller till i dstra delarna
av skogen tvingat jagarna att flytta sin verksamhet lingre
vasterut. Tack vare de goda jaktmarkerna behover jag-
arna inte bege sig langt in i skogen for att filla sitt byte.
Faktum &r att £a faktiskt vet vad som déljer sig djupare
in i skogen och det viskas bade om glupska jattar och un-
derskéna men farliga skogsran.

I Gildamor finns det manga platser for rollpersonerna
att besoka. En del av platserna har fasta positioner i skog-
en och dr markerade pa kartan medan andra kan spel-
ledaren vilja att placera in var som helst for att antingen
underlatta for rollpersonerna eller for att inte dventyret
ska kdnnas segt och handelselést. De sistnamnda platser-
na kallas for frivilliga platser.

FASTA PLATSER | GILDAMOR

Frihetskamparnas grottor
Galtarnas lager
Irrblossens 6

Vardtradet

Pyramiden

Trollkarlens gravplats

mmoow®s

A. FRIHETSKAMPARNAS GROTTOR

I 6stra delarna av Gildamor haller Morgus spjut till. De
kallar sig sjalv for frihetskdampar men fran officiellt hall
kallas de for rovare. Deras mal ar att befria Runvijiik fran
den nidendomska tron och bygga landet kring ostrosed-
ens urgamla laror. Morgus spjut leds av Guldmar Spjot-
vinge, dven kallad vid sitt smeknamn Nidenbane och det
namnet har borjat fruktas i sédra delarna av Runvijiik.
Totalt bestar frihetskimparna av ett hundratal run-
vjiikare som alla lever efter ostrosedens seder och tradi-
tioner. De flesta ar bonder eller hantverkare och deras
familjer som har tagit sin tillflykt till skogen dar de kan
leva som fria ménniskor. De stridsdugliga uppgar till tre
dussin min och kvinnor som alla ar villiga men daligt
tranade och saknar disciplin. Resten av frihetskimparna
bestar av gamla, svaga, unga och kvinnor som har till upp-

ATT AVENTYRA | GILDAMOR

Gildamor ar en mycket stor skog med oregelbunden form som ar
ungefar 30 mil bred och 20 mil lang. Dessutom angransas den
av flera mindre skogar som gor att den ter sig annu storre. Att
aventyra i Gildamor bér vara en fortrollande upplevelse. Stora delar
har aldrig besokts av runvjiiks invanare och &r saledes stora vita
flackar pa kartan. Den orérda skogen ar ocksa vildvuxen och pa
vissa stallen svarframkomlig. Hastar, asnor, dragoxar och vagnar
bér darfor 1amnas utanfoér skogen da de kommer att vara mer till
besvar an till nytta.

Nér rollpersonerna kommer till Gildamor har de en gigantisk upp-
gift framfér sig om de sjalva tanker leta igenom hela skogen for
att hitta trollkarlen Eres gravplats. Som tur &r finns det manga
invanare i skogen som kan hjélpa rollpersonerna i deras sékande.
Om rollpersonerna inte vill ha ndgon hjalp sa Iat de vandra &andl6st
genom skogen tills de lyssnar pa nagon som vet battre.

Normalt kan rollpersonerna ta sig ungefar tva mil under en dags
vandring. Daligt vader, elandig terrang och torftig proviant boér
forkorta denna stracka samtidigt som bra vader, latt terrang och
ordentlig proviant bor férlanga den. Sikten ar normalt inte mer an
20 meter och har man otur kan en tjock dimma lagga sig som ett
tacke over skogen (hander ungefar en géang i manaden).

Som jaktmarker raknas Gildamor som gynnsamma marker som
ger en modifikation pa +3 nar man jagar och fiskar i skogen.

‘ h\
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gift att ta hand om den hemliga ldgerplatsen och se till att
ta hand om de som skadas i kampen.

Det storsta problemet for Morgus spjut for tillfallet
ar forutom det ringa antalet att de ar sa daligt utrustade.
De har tillrdckligt med pilbagar for att verleva i skogen
men de saknar riktigt krigsmaterial som svird, ringbryn-
jor och skéldar. Varje vecka ansluter nya ostrosedstro-
ende till frihetskdmparna som for var dag som gér blir
starkare. Trots sitt blodiga rykte ar Morgus spjut inte sa
hénsynslésa som man kan tro. De kidmpar helst med list
och lamnar aldrig oskyldiga offer férsvarslosa eller helt
utan proviant. Virdesaker, vapen och rustningar beslag-
tas dock i syfte att stirka de egna leden infor det kom-
mande frihetskriget.

SLP: Typisk frihetskdmpe, se sid. 159.
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GULDMAR "NIDENBANE" SPJOTSVINGE

Frihetkdmparnas karismatiske ledare heter Guldmar Spjotvinge och
ar 140 ars alden. For bara nagra manader sedan levde Guldmar med
sin familj i en by nagra mil sydvast om Ghavelid. Han tillhérde de
som &ppet erkinde sin tro till ostroseden och han ville inte veta av
nagra nymodigheter som nidendomen. Hans grannar som alla var
nidendomstroende sag dock hans narvaro i byn som en stor olycka
och tillsammans med nagra rortviktare tog de Guldmar och hans
familj tillfanga. Falska anklagelser togs fram och hela familjen dém-
des till vildging forutom Guldmar sjalv som domdes till palstraff.
Halvt utsvulten vid pélen fick Guldmar veta att ingen i hans familj
overlevt vildgangen. Sjilv var han dock sa fortunnad av svilt att han
en mork natt kunde slinga sig ur de rep som holl honom fastbunden.
Han tog sin tillflykt séderut och hamnade till slut i Gildamor dar han
fann andra ostrosedstroende som snabbt slot sig till hans ledarskap.
Guldmar ar en klok och forsiktigledare som anser att nidendomens
irrlaror maste bekdmpas och for Runvijiiks bésta tar han till ndstan
vilka metoder som helst for att fordriva dessa nidingar ur landet. Av
tvang har Guldmar tvingats samarbeta med Jarnnypes Galtar som
han tycker dr en bunt missledda farskallar som han en dag hoppas
kunna samla under sitt egna fornuftiga ledarskap. Tills vidare maste
han dock halla sig lugn eftersom han vet att han inte kan géra nagot

s4 linge galtarnas ledare Jorvald Vretvigg dr vid liv.

SLP: Guldmar Spjotsvinge, se sid. 158.

DET HEMLIGA LAGRET

Morgus spjut har sitt hemliga ldger i nagra grottor djupt
inne i Gildamor. Sjalva lagerplatsen ar vil kamouflerad
och flera utkiksplatser finns i tradtopparna for att for-
varna for eventuella angripare. Runt lagret finns flera
overtackta fallgropar med spetsiga palar. Vid varje fall-
grop finns fyra stenar placerade i en pyramidliknande
formation. Detta for att varna eventuella vanner om
fallgroparna. Om rollpersonerna skulle forsdka smyga
sig in ildgret ar det 75% chans (1-15 pa 1T20) att ndgon
av spanarna i utkiksplatserna uppticker dem. Ett lyckat
fardighetsslag (Lonndom) sanker chansen till 50% (1-10
pa 1T20). Det ar ocksd 60% chans (1-12 pa 1T20) att
den av rollpersonerna som gar forst gar rakt ner i en av
fallgroparna (skada 1T10 (OP 8-10) +3). Spelledaren
bor dock ge rollpersonerna en chans att uppticka varn-
ingspyramiden som finns vid varje fallgrop.

1. GROTTINGANGARNA

Det finns tre huvudingangar in i frihetskimparnas grot-
tor. Alla tre gapar som moérka och skraimmande hal in i
berget. Skulle ldgret bli anfallet kommer Morgus spjut
att blockera ingadngarna med rullande palverk som vil pa
plats naglas fast i marken med hjilp av stéttor. Genom
sm4 luckor i palverket skjuter sedan frihetskimparna pi-
lar med en forédande precision. Vid varje ingang star det
alltid minst en vakt. Det hander ibland att de nattetid
slumrar till pa sin post.
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2. SAMLINGSSALEN

I den storsta grottsalen har Morgus spjut sin samlingssal.
Det ar hir de flesta befinner sig under dagtid och det ar
hér all mat tillagas och ats. P4 dagarna tillverkar man i
salen de nédvandigaste féremalen som man behover som
klader, filtar, skor, korgar, muggar, hinkar, pilbagar och
mycket annat. Nar skymningen faller samlas man kring
den gemensamma elden och berittar sagor och kviden
om stordad och hjaltar fran en svunnen tid.

3. RIDDARSALEN

Detta grottrum kallas lite skdamtsamt for riddarsalen.
Framst for att man pa viggen har hingt upp tvé erdvrade
heraldiska skoldar men ocksa for att man anvinder grot-
tan for att tridna svirdskonst. Varje dag hélls nyborjar-
traning i grupp for de som helt saknar erfarenhet och en-
skild traning for de som bérjar kunna hantera sitt svird
pé ett dugligt satt. Vissa av frihetskdmparna trinar sig
dven med andra vapen som yxor, klubbor, spjut och kast-
kniv. All bagskyttestraning halls dock utomhus.

4. FORRAD

I detta grottrum har Morgus spjut det mesta av sin ut-
rustning och sitt matférrad. Ordningen ar inte som den
borde vara s3 det kan hianda att man fir leta en bra stund
for att finna det man soker. Det mesta av utrustningen ar
vanliga bruksvaror medan matforradet bestar av nagra
sickar potatis, rdg, salt och ndgra nyfillda vildsvin.
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5. SOVSALARNA

I en stor dubbelgrotta vars bada ingangar dr tickta av
tjocka skynken sover de flesta av frihetskdmparna till-
sammans. De flesta sover pa enkla trdbankar for att
komma upp fran det kalla golvet men en del familjer har
tillverkat sangar dar de gemensamt kan krypa ner bland
filtar och bolster. Loppor och andra skadedjur trivs i
denna milj6é och sover ndgon av rollpersonerna i en av
singarna ar det 25% chans (1-5 pd 1T20) att denne far
loppor i héret. Flintskalliga och skigglosa kan givetvis
inte drabbas av detta 6de. Nattetid ar de flesta av fri-
hetskimparna i denna sal.

6. HJALTARNAS HALL

Ingangen till detta rum blockeras av en tjock ekdorr som
ar upphingd pa grova gangjarn. Dorren dr alltid last nér
ingen befinner sig i rummet och det 4r Guldmar som bér
pé nyckeln. Detta rum som kallas for Hjaltarnas hall far
bara betridas av de frihetskimpar som deltagit i minst
en strid for ostrosedens skull. Inne i rummet finns det
manga stolar placerade kring ett stort ekbord. Langs med
ena viggen finns en stor trafigur forestillande flowran
Morgu och framfor figuren finns en last kista vars nyckel
dven Guldmar bir pa. Inne i kistan finns Morgus spjuts
krigskassa fran de byten de tagit. Den nuvarande sum-
man dr inte stor men om man skulle gora en virdering
finns det blandade vardeforemal i kistan till ett varde av
75 silvermynt. Guldmar hoppas att kistan fort ska fyllas
med skatter sa att han kan kdpa utrustning fran en grupp
hanirer i Bohain.

Det ar i detta rum som Guldmar och hans narmaste
krets diskuterar och planerar vad de ska gora hédrnist.
Om tid finns 6ver berittar de girna for de som nyligen
fick tilltrdde till hallen vilka hjiltemod och bragder de
aldre har utfort. Helt i enlighet med ostrosedens tradi-
tioner. Alla som har tilltrdde till hjaltarnas hall har ocksa
var dag ritt till en skopa av det grova kryddmjod som
frihetskimparna tillverkar. Detta mjod dricks normalt
bara vid festligheter men har man riskerat sitt liv for fri-
hetskampen ar man ocksa vird mjédets stilla rus.

7. DEN HEMLIGA UTGANGEN

Om frihetskdmparna skulle bli anfallna av en dvermak-
tig styrka och tvingas 6verge sina grottor kan de fly gen-
om den hemliga utgdngen. Utifran sett dr utgangen val
kamouflerad bakom en stor sten och mycket svar att
upptacka. For att ytterligare hélla utgangen hemlig har
Guldmar férbjudit frihetskimparna att anvinda sig av
den annat dn i yttersta nodfall.

MOTE MED FRIHETSKAMPARNA

Det ar helt upp till spelledaren att bestimma hur Guld-
mar och frihetskdmparna uppfor sig nir de moéter roll-
personerna. Har de med sig den hemliga vapenlasten fran
Lindrosgarden blir de givetvis betydligt battre mottagna

in om de ar inte har den. Ar rollpersonerna en grupp
nidendomare 4r det mycket mojligt att frihetskdmparna
forsoker rana och eventuellt drapa dem. Exakt hur blod-
torstiga de ar far spelledaren bestimma. Det bor dock
inte vara omojligt for rollpersonerna att muta sig ur en
trangd situation eftersom Guldmar inte vill riskera oné-
dig blodspillran bland sina egna mén och kvinnor.

VAPENLASTEN (FH)

Om rollpersonerna kommer till Gildamor dragandes
pé vapenlasten fran Lindrosgirden bor detta uppmirk-
sammas av Morgus Spjut. Guldmar Spotvinge och ett
tjugotal frihetskampar bor vid lampligt tillfalle soka upp
rollpersonerna och beritta vilka de 4r. Visar rollperson-
erna upp smycket med lindormshuvudet nickar Guld-
mar forstdende och tackar dem for deras insats. Samti-
digt undrar han om rollpersonerna har nigra nyheter
fran yggviktarna i Hriesij. Berattar rollpersonerna att
manga av dem dog under beldgringen blir han nedstaimd
och arg dver pristkungens krigshunger.

Rollpersonerna och vapenlasten fors darefter till Fri-
hetskimparnas hemliga lager. Den sista milen far roll-
personerna ga med forbundna 6gon s att de inte kan
hitta vigen till lagret och utsitta det for fara. Vil framme
far rollpersonerna ta av sig 6gonbindlarna och en del av
vapenlasten delas ut medan det mesta fors till forradet.

Senare pa kvillen halls ett gille i samlingssalen som in-
nehaller mycket mat, dans och skratt. Guldmar hoppas
att rollpersonerna dr roade och undrar om han kan ut-
tora dem en tjanst. Om rollpersonerna fragar om han vet
nagot om trollkarlen Ere eller kdnner till nagon gammal
gravplats i Gildamor svarar Guldmar att han inte vet
nagot. Diaremot finns det en frihetskdmpe som har stora
kunskaper om skogen och Guldmar presenterar darfor
Réssla for rollpersonerna (se mote med Rossla).

MOTE MED ROSSLA (FH)

Réssla dr bland frihetskdmparna kind som en skicklig
stigfinnare och viltjagare. Det sdgs ocksa att hon ér lite
galen eftersom hon i stort sett levt hela sitt liv i ensam-
het i Gildamor. Hon ar i 45-3rsaldern, har ovardat svart
har, saknar en framtand och har ett rejilt hull om mi-
djan. Minst en droppe trollblod maste ocksd rinna gen-
om hennes kropp for hon har antydningar till gula 6gon.
Hennes ensamma liv har gjort att Rdssla har utvecklat
nagot av ett alter ego. Det dr inte si att hon har en person-
lighetklyvning utan mer som att hon gillar att diskutera
hogt for sig sjalv. Hennes ena sida ar tystldten, vaksam
och talmodig. Den andra ar gladlynt, skarptungad och
har en oandlig aptit pa livets goda (mat, mjéd och mén).

Rossla blev av en slump medlem i Morgus Spjut. Hon
hittade av en tillfallighet ett par frihetskdmpar som gatt
vilse i skogen och visade dem vigen ut. Guldmar blev sa
imponerad av hennes kunskap om skogen sa han und-
rade om Rossla inte ville stanna hos dem. Detta var ett
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erbjudande som den ensamma Réssla inte kunde tacka
nej till och darefter har hon blivit kvar. Det var ocksa
Réssla som kande till grottorna som sedan skulle bli fri-
hetskamparnas hemliga lager. R6ssla kan beratta om och
visa vigen till f6ljande platser i Gildamor:

& Galtarnas ldger. Jarnnype och hans usla hundar har
sitt lager i dstra delen av Gildamor. Om de inte vore si
forbaskat méanga skulle vi ha anfallit och brint ner det
for lange sedan.

& Laxjan. I mitten av Gildamor finns en stor sjo. Pa en
61 sjon lever det lyktgubbar som forsoker locka oskyl-
diga offer i fordarvet med sitt ljus.

# Vardtridet. Dir lever den gamla alfen Parpanjho. Han
ar nog den ende som kinner till skogens alla platser
och hemligheter.

& Pyramiden. Vet inte vad det ar for en byggnad. Den
ar mycket gammal, gigantiskt stor och innehaller nog
manga hemligheter. Jag antar att en trollkarl kan vara

begravd dar.

MOTE MED EOFRADTH (FH)

Om Eofradth inte anfoéll Heidergarde nér rollpersonerna
befann sig pa garden s finns han nu i frihetskdmparnas
lager. Han ar vinlig och tillmétesgaende och vill veta
vilken vig som rollpersonerna tog for att ta sig till Gil-
damor. Berittar rollpersonerna att de stannade till vid
girden Heidergarde blir Eofradth mycket intresserad
och vill veta allt som forsegick pa garden. Om rollper-
sonerna fragar berdttar han hur han blev bortjagad fran
garden under mycket nesliga former. Har rollpersonerna
ett meddelande till Eofradth fran Eolynn blir han myck-
et glad och tacksam.

Nagon dag senare kommer Eofradth med ett mycket
6verraskande forslag till rollpersonerna. Han vill att han
och rollpersonerna limnar det hemliga ldgret och beger
sig till Heidergarde for att kasta ut ursurpatorn Eofinn.
Eofradth lockar med silver om rollpersonerna verkar
vara mattligt intresserade. Om rollpersonerna gir med
pa att anfalla Heidergarde bor det anfallet ga till ungefir
som anfallet i "Eofradths dterkomst’, se sidan 107.

RADEN MOT GALTARNAS LAGER (FH)

Stor aktivitet rdder i frihetskimparnas grottor. Guldmar
forklarar att han har beslutat sig for att géra nagot at
Jorvald Vretvigg och hans galtar. Planen ar att tidigt en
gryning anfalla Galtarnas liager och dripa Jorvald. Utan
sin ledare kommer galtarna att ge upp och underkasta
sig Guldmars ledarskap. Med Jorvalds ddd kommer det
meningslésa valdet att sjunka och med nytt blod i sina
led kan Morgus Spjut anfalla stérre nidendomska mal.
Guldmar visar rollpersonerna till en lada med sand
och med hjilp av kottar och pinnar férklarar han hur
ldgret ser ut. Rossla har ndmligen under lang tid spion-
erat pa galtarna och har tecknat ner exakt hur lagret ser

ut (spelledaren kan visa spelarna kartan over galtarnas
ldger). Guldmar radfragar rollpersonerna hur de tycker
att han ska anfalla lagret. Malet ar att drdpa galtarnas
ledare Jorvald Vretvigg.

B. GALTARNAS LAGER

For cirka 10 ar sedan gjorde Olghi Svade, hennes broder
och en stor skara harjare fran Urkon uppror mot tisklan
i soder. Med bestdmda steg vandrade hdrjarna med Ol-
ghi i spetsen ner fran hoglandet for att réva och drépa.
Dock bestod hérjarna mest av tjuvar, léskekarlar och an-
nat patrask som var mer skraimmande én farliga. Efter
nagra veckors framgangrikt plundrande métte harjarna
tisklans beridna krigare som efter en serie bataljer lyck-
ades splittra dem och driva dem pa flykt. De som inte
dréptes eller togs tillfinga flydde in i skogen Gildamor
for att dar omgruppera sig. Av slikten Svade var det bara
Olghi som klarat sig och hon utlovade himnd. I sju langa
ar plundrade och brande Olghi innan hon fattade tycke
for en storvuxen karl fran Vildland som hade anslutit
sig till hennes grupp. Mannen som hette Jorvald Vret-
vigg hade den burdusa charm som Olghi fann mycket
tilltalande och hon gjorde honom till sin medhévding.
Jorvald daremot latsades bara att vara forilskad i Olghi
eftersom han var ute efter hovdingatiteln. Nar tiden var
inne forradde vildlandaren Olghi som tillfaingatogs och
dréptes av tisklans krigare. Jorvald lyckades darefter
sikra sin position och blev ensam hévding.

Hairjarna blev nu regelritta révare och Jorvald kal-
lade sina rovare for Jarnnypes Galtar eller bara kort for
Galtarna. De ar omkring 300 till antalet och bestar mest
av man i aldrarna 15-45 ar. Efter 3 ar med Jorvald som
hovding aterstar inte manga av de ursprungliga harjar-
na och nya révare har antingen tvangsrekryterats eller
kommit frivilligt fran fattiga férhallanden. De flesta av
révarna skulle sélja sin egen mor for en slev med grot och
de foljer Jorvald villkorsldst sa lange han kan halla undan
svalt och fattigdom. I strid dédar révarna utan att tveka
om de skulle riskera egna forluster. Sina offer tar de an-
tingen som slavar eller later dem nakna g till narmsta
bebyggelse. Trots sin valdsamma laggning 4r Jorvald en
karismatisk ledare. Beundrad for sin styrka och sitt mod
dven om han dr ganska enfaldig.

Jarnnypes Galtar byter ungefir en ging om aret plats
pé sitt lager. Detta for att ingen ska kunna hitta det och
for att komma nérmare oplundrade omraden. Det nu-
varande lagret dr uppfort i en sdnka i den 6stra delen av
Gildamor. Dar har man rest ett stort antal tilt och byggt
upp manga hyddor av trd och granris. Hévdingen Jorvald
bor sjélv i en hastigt uppford stuga och betjanas av de
tillfingatagna slavflickorna Siri och Una. Lagret saknar
helt férsvarsverk och stormhinder och vakter patrullerar
bara sporadiskt runt i omnejden.

SLP: Jorvalds galtar, se sid. 159.
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JORVALD "JARNNYPE" VRETVIGG

Jorvald kommer ursprungligen fran Vildland och tillber
darmed de ostliga gudarna Storme, Jorn och Enken. I
unga &r drdpte han sin egen bror under ett fyllerus och
hivdade ritten till attens gard. De 6vriga dttemannen
sag dock drapandet av brodern som orittfirdigat och
kravde blod. Jorvald tvingades da att fly vasterut och
hamnade efter manga dventyr i Gildamor dar han anslét
sig till Olghis hirjare. Genom att komma Olghi nira
och darefter forrdda henne kunde han ta 6ver hovdin-
gatiteln och blev en fruktad stigman. Férutom sitt svird
bar Jorvald ett vackert snidat signalhorn som han alskar
att bldsa i for att skraimma sina fiender. Till utseendet ar
Jorvald vanvardad och arrad. Framsidan av skallen ar
rakad men 6vrigt har och skigg hinger i smutsiga lockar
och tvagning tycks vara ett frimmande koncept. Jorvald
anser att Morgus Spjut ar en daraktig grupp individer
som krigar for en déende kultur (ostroseden). De skulle
ha réjts ur vigen for linge sedan om Jorvald bara visste
var frihetskimparnas hade sitt hemliga lager si att han
kunde plundra det. Tills vidare gycklar han sin vanskap
till Guldmar Spjotvinge nir de mots pa neutrala platser.

SLP: Jorvald Vretvigg, se sid. 159.

MOTE MED GALTARNA

Det ar helt upp till spelledaren att bestimma hur Jorvald
och hans galtar uppfor sig nar de méter rollpersonerna.
De bor i forsta hand vara giriga och hogfardiga. Bara om
rollpersonerna ansluter sig till galtarna eller forhand-
lar fram ndgot sorts avtal med Jorvald bor de klara sig
helskinnande. Lyder inte rollpersonerna ar Jorvald inte
ridd for att offra sina egna man for att lira dem en laxa
de sent ska glomma.

FORRADERIET (FH)

Jorvald har linge velat gora sig av med konkurrensen i
Gildamor. Han vill vara ledare for det enda rovarbandet
i skogen och eftersom hans galtar i antal vida Sverstiger
Morgus spjut borde det vara en litt match. Det finns
dock ett problem. Jorvald vet inte var frihetskimparna
har sitt hemliga lager.

Nar rollpersonerna kommer till galtarnas liger tror
Jorvald forst att de ar frihetskdmpar. Darfor borjar han
omedelbart fraga ut var deras hemliga lager ligger. Kan
rollpersonerna inte snabbt 6vertyga Jorvald om att de
inte ar frihetskampar riskerar de att bli torterade.

Om rollpersonerna vet var frihetskimparna har sitt
lager kommer Jorvald att bli mycket glad. Han kommer
darefter att forsdka muta rollpersonerna att visa han
och hans krigare vigen dit. Vigrar rollpersonerna hotar
han med tortyr. Vigrar de fortfarande kan Jorvald dripa
nagon av rollpersonerna for att visa att han menar allvar
med sitt hot.

Visar rollpersonerna vigen till frihetskdmparnas grot-
tor kommer Jorvald utan stérre finess att anfalla. Morgus
Spjut kommer att kimpa vil och ungefar halften lyckas
fly genom den hemliga utgingen. Denna hilft kommer
langt senare att fa reda p4 att det var rollpersonerna som
forradde dem. De kommer darefter bilda en hemlig pakt
vars enda syfte dr att drdpa rollpersonerna.

Visar rollpersonerna Jorvald till den hemliga utgan-
gen innan anfallet bérjan kommer slakten att bli total.
Bara en handfull frihetskimpar kommer undan blodba-
det och de svar att himnas. De bildar en mindre men
liknande pakt enligt ovan.

AUKTIONEN (FH)

Medan rollpersonerna ir i galtarnas liger aterkommer
en del av révarbandet fran ett av sina plundringstag. Det
krigsharjade Runvijiik har manga flyktingar pa vigarna
som utgor latta offer for rdvarna och nu aterkommer de
med rikt byte och nya trilar. Som vanligt tillhor trélarna
Jorvald Vretvigg och de han inte tar for eget bruk siljer
han pa auktion i lagret. En tril kostar normalt mellan
10-25 silvermynt som Jorvald stoppar direkt i egen ficka.
De fa ganger som Galtarna har tillfaingatagit en vardefull
person har Jorvald krivt [6sen istillet for att sdlja dem.

Denna gang ar det tio tralar som ska siljas pa auktion-
en. Till rollpersonerna stora forvining kinner de en av
de tillfingatagna. Exakt vem ar upp till spelledaren att
bestimma men det bor vara ndgon som rollpersonerna
har haft kontakt med under dventyret. Bra exempel ar;
Eolynn fran Heidergarde, ryttarbudet Marik Fridefing
eller smeden Myndel Skalmbankare.

Vill rollpersonerna kan de nar auktionen borjar buda
pa dessa eller andra trilar. De bor inte kosta mer dn 20
silvermynt per styck. De nya trdlarna dr dnnu inte si
knickta att de finner sig i sitt nya liv som tral. De kom-
mer darfor att forsoka fly vid forsta basta tillfalle.
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HUVUDJAGARENS TALT (FH)

En bit séder om galtarnas liger, vid en namnlds &lv, star
Hagglakks vaderbitna talt. Runt taltet finns det manga
kappar som édr nedstuckna i marken och pa varje kipp
finns ett manniskohuvud. Vissa av huvudena har rutten
hud kvar medan andra bara ar kala doskallar. Huvudena
dr Hagglakks troféer fran de han dript i strid. Hagglakk
tillber ndmligen hamingjes och han lever sitt liv som hu-
vudjagare i Gildamor. De andra galtarna fruktar Hagg-
lakk for hans morka tro men Jorvald héller sin skydd-
ande hand 6ver honom, mest for hans blotta narvaro fir
de flesta av galtarna att darra av riadsla. Den avsky som de
andra révarna visar for Hagglakk har dock fatt honom
att bo lite avsides for att inte dra pa sig nagons vrede.

Hagglakks morka natur gér honom till en fruktad
kampe i strid och oftast finns han i forsta ledet nar det
ska stridas. Han soker sig oftast till den starkaste fien-
den for att efter ha besegrat denne binda dennes ande i
en kvarleva. De férmagor som Hagglakk har genom sina
kvarlevor drar han sig inte for att anvinda for att besegra
nya fiender vilket gér honom till en oberdknelig person.

Under besoket i galtarnas liger kan Hagglakk anvin-
das till manga sma sidohdndelser som krydda till dven-
tyret. Har foljer nagra forslag.

% En rovare som kallas Sunnanstorme har forsvunnit.
Hagglakk anklagas for att ha drapt honom fér en gam-
mal oforratts skull.

& Hagglakk beslutar sig for att koka trollsoppa men han
saknar ett hjarta. Han utmanar darfér den framste
krigaren bland rollpersonerna pa duell i gryningen.

& De andra révarna har fatt nog. Rollpersonerna kon-
taktas och erbjuds 50 silvermynt om de draper Hagg-
lakk i lonndom under kommande natt.

& Bland Hagglakks kvarlevor finns en tand fran ett is-
troll. En dag r tanden forsvunnen och Hagglakk kon-
taktar rollpersonerna for att de ska finna den.

SLP: Hagglakk, se sid. 159.

C. IRRBLOSSENS 0

I mitten av Gildamor rinner Fageralven ut i en avlang
sj6 som kallas Laxjan. Sjon har fatt sitt namn efter alla
doéda trollaxar som varje host, efter att de lekt uppstroms
och sikrat sin arts dverlevnad, rinner ner i sjon for att
dar sluta som mat for skogens alla fiskdtande djur. Detta
6verfléd av mat lockar dven till sig troll, vattar och andra
varelser som lever i skogen eftersom bytesdjuren kring
sjon 6kar markant under ndgra veckor. Speciellt bjdrnar-
na brukar kalasa pa fisk och éta upp sig infor vintern.

Sjon ér cirka fyra mil ling men mindre dn en mil bred
pa sitt smalaste stalle. Férutom trollax finns det gott om
aborre, gidda och svartkrifta i sjon. Den som ir en rik-
tigt bra fiskare kan med lite tur dven fanga den svarfan-
gade Gnaltborren, en fiskdelikatess som bara finns i en
handfull sétvattenssjdar i hela Mittland.

Om rollpersonerna befinner sig vid sjon vid skymnin-
gen kan de fa se ett markligt ljusfenomen. Fran en 6 kan
de se ett antal ljus som stiger upp och bérjar dansa 6ver 6n
i en vid cirkel. Efter nagra minuter borjar cirkeln bli allt
mindre och mindre och nér ljusen tycks berdra varandra
exploderar det och ljusen flyger i olika riktningar fran 6n
mot skogen. Ett ljus passerar ovantor rollpersonernaien
s& stor hastighet att de inte hinner uppfatta vad det ar for
nagot. En efter en forsvinner ljusen i Gildamors morker
och allt blir ater stilla.

Vad rollpersonerna skadade var irrblossens dans. Irr-
blossen eller alvorna som de ocksa kallas har sitt bo i ett
litet grottsystem som de har gravt ut under 6n. I grott-
systemets storsta kammare residerar alvadrottningen,
en god men nyckfull varelse som stindigt forsoker skyd-
da och bevara skogen. Varje natt skickar hon ivig sina
dronare for att hjilpa de sarade och nddstéllda. Med sina
trollspon och pasar med élvglitter utfor irrblossen myck-
et gott och liker manga sar.

Vid sjén befinner sig dven halvtrollet Stormage. Aven
han har skidat irrblossen dans och han ér 6vertygad om
att det r ett tecken. Stormage har namligen limnat den
trollstam han vixte upp med for att hitta Trollkungarnas
skatt. En skatt som enligt stammens legender ar sa stor
att man med den kan begrava en jitte i guld, silver och
adla stenar. Stormage har dock ett problem, han kan inte
simma och han vet inte hur han ska ta sig ut till irrblos-
sens O.

Nar rollpersonerna kommer till sjén uppticker Stor-
mage dem och bérjar spionera och f6rfélja dem. Nar han
forstar att rollpersonerna dr "klipskt” folk beslutar han
sig for att forsoka sluta ett avtal med dem. Stormage ar
villig att dela skatten med rollpersonerna om de hjilper
honom att komma till on.

Irrblossens ¢ ar cirka 1000 meter frin stranden. For
att ta sig till 5n mdste man antingen vara en duktig sim-
mare eller ha tillging till en flotte eller kanot. For att
bygga en duglig flotte maste ndgon av de som bygger den
lyckas med ett fardighetsslag (Hantverk, tra).
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Val ute pa 6n kommer Stormage att borja griva gropar
dar han tror att Trollkungarnas skatt ar begraven. Stor-
mage har ingen egentlig aning om var han ska griva och
nér han pa mafa viljer ut nagot stille ropar han till roll-
personerna att hjilpa till.

Vad varken Stormage eller rollpersonerna vet ar att
nér de graver hal och klampar omkring pa 6n far de
irrblossens redan instabila grottsystem att borja rasa
samman. Nir ett halvt dussin hal ar gravda borjar laget
bli desperat och alvadrottningen beordrar sina drénare
att anfalla de som graver. Genom en handfulla hal strom-
mar irrblossen ut och gar till anfall mot 6ns inkriktare.
Irrblossen ar 20 till antalet och utan minsta tanke pa den
egna sakerheten forsoker de jaga bort de som hotar de-
ras hem. Irrblossen ar for sma for att kunna utgéra ndgot
hot men deras massangrepp kan tyckas farligt. Irrblos-

j}’ﬁ;/o&sgﬂs o

sens angrepp utgdr mest av att de sliter i har, klader och
utrustning. Ibland biter ndgon oskyddad hud eller kastar
sand i dgonen i ett forsok att forblinda fienden. Hur roll-
personerna reagerar pa situationen avgdr hur det hela
slutar, Stormage kommer att géra som rollpersonerna.

& Rollpersonerna flyr.
Irrblossen lyckas jaga ivdg inkraktarna och nir de ar
sikra pa att de inte atervinder flyger de tillbaka till sitt
hem och gor sitt basta for att reparera skadorna.

& Rollpersonerna avvaktar.
Nar irrblossen mirker att deras desperata anfall inte
lyckas skramma ivdg fienden men att de samtidigt
inte sjalva blir attackerade vet de inte vad de ska gora.
Till slut avbryter dlvadrottningen anfallet och gor ett
torsok att kommunicera med rollpersonerna. Hon
kommer att visa rollpersonerna till en av ingédngarna
till grottsystemet och flyga in i det. Bara genom att ta
av sig all utrustning kan en smavuxen eller normalstor
person krypa efter i halet. Den som kryper in kommer
efter ett tiotal meter ner i huvudkammaren dar halva
taket har rasat samman. For ett tiotal irrbloss i kam-
maren har gléden slocknat. Av situationen bér roll-
personerna forsta att de av misstag holl pa att forstora
irrblossens hem. Om rollpersonerna gor sitt basta for
att reparera skadorna kommer dlvadrottningen trots
omstindigheterna bli tacksam och nir arbetet dr ut-
tort kommer hon att skinka dem var sin dos lvglitter.

& Rollpersonerna anfaller.
Gar rollpersonerna till motanfall mot irrblossen kom-
mer de att kimpa till ett dussin av dem ar besegrade.
Direfter kommer resten att fly. For att rddda de som
ar sarade kommer dlvadrottningen att visa sig och visa
rollpersonerna till en plats dér de ska griva. Gor roll-
personerna detta kommer de efter tva meters grav-
ande in i den kammare dar irrblossen tillverkar sitt
alvglitter. Sammanlagt finns det 30 doser i kammaren.
Det ér alvadrottningens forhoppning att inkraktarna
ska ta alvglittret och darefter lamna irrblossen ifred.

SLP: Stormage och irrblossen, se sid. 159.

ALVGLITTER

Alvglitter &r den enda form av foda som ett irrbloss kan fortara. Likt
ett bi samlar irrblossen ihop de amnen de behdver fran blommor
och darefter blandas allt ihop i en soppa. Nar soppan svalnar hard-
nar den och férvandlas till det mé&nniskorna kallas &lvglitter.

F& manniskor kanner till att irrblossen ater sitt &lvglitter. Desto
fler kanner till dess magiska egenskaper. Genom att kasta en dos
alvglitter omkring sig valsignar man sig sjalv. Under 1T3 timmar
har personen ifrdga +1T3 i FV pa allt denne tar for sig. Det gar
dock inte att kasta en dubbel dos omkring sig for att fa en dubbel
effekt.

Vad valdigt fa kanner till &r att det finns en annan mycket maktig
egenskap som éalvglittret har. Har man tillgang till sju doser och
kastar denna valdiga mangd glitter omkring sig sa erhaller man
en 6nskning. Det ar dock bara goda och osjélviska dnskningar som
slar igenom, inga onda eller sjalviska. Det &r i slutandan upp till
spelledaren att avgéra om 6nskningen blir sann eller inte.
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D. VARDTRADET

I en otillginglig del av Gildamor finns en frodig sdnka
dar skogens vardtrad vixer. Vardtradet ar en gigantisk
jarnek som majestatiskt breder ut sina grenar och dr hem
for skogens ande. Det kravs minst tva dussin rejala karlar
for att omfamna den enorma stammen och det ar minst
10 meter till de lagst sittande grenarna. Kring vardtradet
har ett besynnerligt kollektiv bildats. Kollektivet bestar
av ett trettiotal alfer, halvalfer och manniskor som bor i
tradet och samlas vid dess rotter for att lyssna pa ledaren
Parpanjhos ord.

Parpanjho ér en korpikallaalf som ar mycket gammal
och har odédlighetens blod rinnande i sina ddror. Han
har ett rejalt lavskdgg, barkhud och silvergra 6gon. Som
ledare for kollektivet ser Parpanjho till att vardtradet
far allt det behover och skyddas mot ondskans mak-
ter. Som tack har skogens ande lirt Parpanjho hur man
bast kokar den grona mossan som vixer pa vardtradets
nordsida. Kokas mossan tillsammans med fem andra in-
gredienser som bara Parpanjho kinner till sa skapas en
dryck med starka euforiska egenskaper. Den som dricker
av drycken kinner ett vilbefinnande lyckorus sprida sig
genom kroppen. Personen kanner sig upprymd och ex-
alterad under en timme d& den kinner sig som ett med
naturen genom andens viskningar. Kollektivet lever tack
vare drycken sitt liv i ett stilla drogrus och ser framlin-
gar som vilkomna géster som kan komma och gi som de
vill bara de inte uppfor sig odrigligt eller hotfullt. Kar-
lek och sex dr en stor del av kollektivets gemenskap och
tillmotesgdende rollpersoner kan fa vara med om bade
det ena och det andra.

SLP: Parpanjho, se sid. 159.

SAGAN OM ERE OCH TROLLKUNGARNA

| en tid innan profeterna levde en méktig trollkarl vid
namn Ere. Hans namn var enkelt men hans kunskap om
vitnern var djupare och mer fantastisk dn alla andras.
Det ségs att han till och med lart sig nagra av fjoltrollens
hemligheter och dérfér var manniskokungarna manga som
sokte hans vdnskap och rad. Ere var synernas och drémm-
arnas mdstare och hans férmdéga att fjéarrskdda och sann-
drémma imponerade pa sjélvaste Majne, en av mdnniskor-
nas férsta gudakungar. Med Eres kunskaper kunde man
skada framtiden och pa sa sétt forhindra eller i alla fall
férbereda sig mot det hemska som kunde ske.

Det fanns dock tva kungar som aldrig fick ta del av
Eres krafter. Det var trollkungarna Hramgryte och Gyld-
hungr som med tiden blev trollkarlens &dldsta och bittraste
fiender. Trollkungarna ville erévra Eres hemligheter fér att
kunna bygga sig det mé&ktigaste trollriket som nagonsin
badat i méanens skimmer. De smidde dérfér sin planer
under lang tid och lyckades lura Ere till en krypta i en
stencirkel dér de sa att serguronterna en gang i tiden hade
hallit radslag.

Ere var dock en férsiktig trollkarl och med méktiga be-
svérjelser skapade han en skyddsruna som han snabbt
skulle kunna anvédnda sig av om trollkungarna lurade
honom. Med skyddsrunan kunde Ere snabbt aktivera en
dimgrind till Ergeishall, en drémvérld dér Ere var allsmék-
tig. Vad Ere inte visste var att stencirkeln var fértrollad
med uraldriga vitner sa kraftfulla att hans egna trollkon-
ster inte kunde ra pa dem. Né&r Ere steg innanfér sten-
cirkeln lésgjorde trollkungarna stencirkelns krafter och
féngslade honom till platsen. Ere anade omedelbart orad
och aktiverade sin skyddsruna. De méktiga vitnerkrafterna
kolliderade med varandra och kastade en del av Trudvang
in i Ergeishall och tvért om.

Inget blev som nagon hade férestéllt sig fér bade Ere
och ftrollkungarna fangslades i den mystiska plats som
skapats mellan Trudvang och Ergeishall. Trollkungarna
hamnade under Eres obevekliga drémkrafter och tving-
ades av trollkarlen att fér evigt vakta ingangen sa att in-
gen annan skulle fastna i detta féngelse. Med tiden blev
Hramgryte och Gyldhungr allt mer stenlika tills de kom
att likna stenstatyer. Ere dédremot var bunden till platsen
och kunde inte ldmna den. Med tiden tynade han bort och
ldngt senare begravdes hans kropp i stencirkeln. Det ségs
att bara de som har alferblod rinnande i sin kropp eller de
som bér pa en bjérkkvistkrona kan beséka graven.

MOTE MED PARPANJHO

Nar rollpersonerna kommer till vardtradet blir de be-
motta av kollektivets ledare Parpanjho. Han berittar
att han lange har vintat pa rollpersonernas ankomst for
skogens ande har berittat for honom att de var pa vag.
Parpanjho tar vinligt emot rollpersonerna och visar dem
runt vardtridet och later dem halsa pa de olika medlem-
marna i kollektivet. Forst vid skymningen tinder han
en lagereld och beridttar den mérkliga Sagan om Ere och
trollkungarna. Skogens ande har berittat sagan for Par-
panjho och nu berittar han den for rollpersonerna som
han finner det limpligt att gora.

Parpanjho kan inte 6vertalas for att limna Vardtrad-
et fOr att agera stigfinnare, diremot kan han beritta om
foljande platser om rollpersonerna fragar efter tinkbara
platser dér trollkarlen Ere kan finnas begraven.

& Laxjan. Det finns en mystisk 6 i sjon Laxjan som finns
i mitten av Gildamor. Jag tror inte att Ere dr begraven
dar men kanske kan det finnas ledtradar.

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

118

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



R RN

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

0N

% Pyramiden. Méanga dagsmarscher visterut fran denna
plats finns en bortglomd dal. I dalen fanns en gang i
tiden det vackra alfriket Sekkumajlo men det £3ll nér
skuugadrakarna kom till Gildamor. Ere kan finnas
begraven dar nagonstans bland ruinerna eller i den
miktiga pyramiden som 4r den enda byggnad som
fortfarande finns kvar.

& Stencirkeln. Nagonstans i den vistra delen av Gilda-
mor finns en kulle pa vars topp nagon har rest 13
runstenar. Jag vet att ndgon maktig person ar begraven
i mitten av denna cirkel men jag vet inte om det ar
Ere. Tyvirr kan jag inte ge nagon exakt beskrivning
var kullen finns for det var sa linge sedan jag besokte
den.

HARAMERAMASH (FH)

Den dryck som Parpanjho kokar samman, med den gro-
na mossan som huvudingrediens, kallas av kollektivet for
Harameramash. Namnet kommer fran de tva alfiska or-
den Haram och Ramash, det forsta ordet betyder sviva
eller flyga medan det andra betyder vitska, dryck eller
soppa beroende pa hur det anvinds.

Nar solen star mitt pa himlen samlas kollektivet for att
dricka Harameramash som Parpanjho kokat ihop und-
er formiddagen. Om rollpersonerna vill far de smaka av
drycken. Den som dricker hamnar i ett starkt drogrus
under en timme och kan bara vickas om en hink med
vatten kastasiansiktet. Under drogruset tar skogens ande
kontakt med den drogade och denne kinner en oerhérd
samhorighet med naturen. Den som under ruset lyckas
med ett Spirituellslag med svérighetsgraden 10 kan stélla
en friga till skogens ande. Anden forsoker svara pa fragan
sa gott den kan men svaret blir ofta diffust. Exempel: Var
finns trollkarlen Eres krypta? Svaret kan da bli vandra
mot solnedgangens land (véster) eller finn pyramiden
som kanner till skogens alla hemligheter. Spelledaren
maste vara forsiktig sd att denne inte ger allt for latta
ledtradar. Den som dricker Harameramash maste aven
efter ruset gora ett Psykeslag med svarighetsgraden 18 for
att se om denne blir beroende av drycken. Ett misslyck-
ande innebir att rollpersonen glommer bort sitt uppdrag
och gar med i kollektivet. Om inte spelledaren ar valdigt
snall maste spelaren sl ut en ny rollperson eftersom den
gamle under inga som helst omstandigheter vill limna
vardtradet. For varje gang man dricker av trolldrycken
sinks ocksa svérighetsgraden med tva, det vill siga: an-
dra gingen ar svérighetsgraden 16 och tredje gangen 14
och sa vidare. Det betyder att for varje gang man dricker
av trolldrycken ar det littare att man blir beroende.

T

E. PYRMIDEN

I en av Gildamors manga dalar ligger ruinerna efter
ett sedan linge bortglomd alfrike. Sekkumajlo kallades
riket under sin glans dagar innan skuugadrakarna kom
och riket foll. Det enda som finns kvar av alfriket, for-
utom enstaka tillslitade stenar som skvallrar om att har
stod det en gang en byggnad, dr en majestitisk pyramid-
liknande konstruktion. Bortglomd av nastan alla strack-
er sig denna pyramid mot skyarna och alla som ser den
kan inte lata bli att hdnforas av dess virdighet.

"Genom de urdldiga lindarnas grenar kan ni skada en
vacker dal i skogen. Solens strilar smeker tridens toppar och
fran den position ni befinner er i kan ni se att dalen breder ut
sig likt en jittelik gryta i landskapet. Ovanfor triden vilar
tunna moln eller kanske dr det dimma vilket inger en stark
kénsla av mystik. Nar eva blickar glidit 6ver denna gudars
boning far ni syn pa en onaturligt formad klippa som letat
sig upp mellan triden i mitten av dalen. Klippan ser vid nér-
mare gmnskning ut att vara ndagon typ av stenbyggnad men
den liknar ingenting ni tidigare har sett.”

Om rollpersonerna inte har ndgon vagvisare kommer de
snabbt att tappa pyramiden ur sikt nir de vandrar ner i
dalen. Skogen dr lummig och triden bevaxta med klang-
vaxter och lianer. Manga av lindarna och ekarna som
vaxer i dalen dr upp mot tusen ar gamla och har tack
vare dalens skyddande lage vuxit sig storre an de normalt
brukar géra.

For att hitta fram till pyramiden maste rollpersonerna
anvinda sig av fardigheten Geografi (fordjupningen Ori-
entera ger +3). Ett lyckat slag gor att de gar raka vigen
over stock, sten och biacker och kommer fram till pyra-
miden pa ungefir en timme. Ett misslyckat slag betyder
att rollpersonerna har gatt vilse och kommer att virra
runt i dalen under 1T6+3 timmar innan de hittar fram.
Ténk pa att solen kanske hinner ga ner innan rollperson-
erna hittar fram och da maste de 6vernatta i skogen.

Nar rollpersonerna vandrar i skogen kan de ibland
hora klagande skrin som eker mellan traden. Ett lyckat
Vixt- och djurlivslag gér att man tror att ljudet kommer
fran ett flygande rovdjur av nigot slag, kanske en grip
som har irrat sig in i skogen. I 6vrigt dr skogen ovanligt
tystlaten och en kinsla av mystik évergar stundom till en
illavarslande kansla av olust.

PYRAMIDEN UTIFRAN

Den mystiska byggnaden kan enklast beskrivas som en
trappstegspyramid med gigantiska och hoga trappsteg.
Pyramiden &r sextio meter hdg och har sex terrasser
som var och en ar cirka tio meter hégre upp dn den fore-
gdende. Om man undersdker pyramiden utifran finner
man inga synliga trappor, ingdngar eller dppningar. Vigg-
arna ar helt slita och rollpersonerna kan leta i timmar
utan att finna dolda dorrar eller 16nngangar.
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Den riktiga ingangen ligger i sjdlva verket under jord och
for att nd den maste man hitta formaket som leder ner
till den underjordiska tunneln. Formaket ligger nagra
hundra meter norr om pyramiden, halvt évervixt av
murgrona och mossa. Rollpersonerna kan givetvis stota
pé ingdngen till underjorden av en slump men har nagon
goda kunskaper i Hantverk (sten) bor det resultera i tips

fran spelledaren.

1. FORMAKET

Formaket som dr en mindre byggnad (stort som ett hons-
hus) ar byggd i sten och liknar en liten pyramid som klu-
vits mitt i tu. P4 den flata sidan som vetter mot norr stir
en staty i en alkov. Statyn forestaller en alfisk kvinna som
med dppen mun skadar upp mot himlavalvet. Vid sidan
av statyn kan man urskilja dorrlister som vuxit igen med
mossa och det ir logiskt att anta att de markerar utkant-
erna av en dorr. Stenskulpturen har nigra anmérknings-
varda detaljer, bland annat ett par vassa horntiander och
en vackert farad tunga. For den insatte mérks det att
detta dr ett hantverk som bara kan ha skapats av en sann
stenmdstare. Runt fundamentet 16per nagra krumelurer
som kraftigt ansatts av mossan. Den som skrapar bort
mossan kan se att krumelurerna faktiskt ar alfiska teck-
en. Den som kan Lisa och skriva (eika) kan tyda foljande
text:

"Du finns i mitt hjdrta, utan dig inget lif, du kan limna
mig, aldrig dtervinda, indd alltid kvar”

Detta ar givetvis en gata, svaret pa gitan ar Blodet. For

att den dolda dérren till den underjordiska tunneln ska

Sppna sig maste man lata nagra droppar blod rinna ner i
statyns mun. Kommer rollpersonerna inte pa detta kan
de alltid sla sonder dorren med ett limpligt tillhygge.
Genomfor de det lilla blodsoffret (fran sig sjilva eller
ett djur) kommer dorren att sjunka ner i marken och en
trappa som leder ner i morkret blir synlig.

Medan rollpersonerna forsoker fa upp dorren iakt-
tar en flock krakfiglar dem. En uppmérksam rollperson
marker att faglarna ar helt tysta och deras fjaderdrikt
ar ovanligt blasvart. Den som lyckas med ett Vixt- och
djurlivsslag kan identifiera faglarna som en sorts kajor.
Dock s ovanliga att de bara tycks finnas i Gildamor.

2. DEN UNDERJORDISKA TUNNELN

Gar rollpersonerna ner for férmakets trappa kommer de
till den underjordiska tunneln som leder rakt séderut
(mot pyramiden). Tunneln ar nagra hundra meter lang
och slutar forst vid pyramidens bas. Tunneln ar dock inte
s& ofarlig som den ser ut att vara. Om rollpersonerna
inte soker efter fillor och lyckas med ett firdighetsslag
(Lonndom, fordjupningen Finna dolda ting ger +3) kom-
mer den som gar forst att att snava 6ver en litt upphdjd
sten i golvet. I nésta stund rasar ett stenblock stort som
ett svinhuvud ner fran taket och triffar rollpersonen om
denne inte lyckas med ett situationsslag (Smidighet) med
svarighetsgraden 6 (modifiera for exceptionellt karak-
tardrag). Traffar stenblocket sld 1T20 for att avgora var
den tréffar, 1-8 huvudet, 9-14 héger arm, 15-20 vanster
arm. Stenen ger 1T10 (OP 10) i skada. Férutom fillan
finns det i tunneln en stor mingd knytnavsstora spindlar.
Dessa ér totalt ofarliga och ér inte ens giftiga men ger
anda kalla karar.
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3. DEN BRANTA TRAPPAN

Vid tunnelns slut finns det en omanskligt brant trappa
som leder uppat in i sjélva pyramiden. De sma trappste-
gen gor att en klumpig person kan tappa balansen och
trilla ner for trappan. Alla rollpersonerna med en negativ
modifikation for det exceptionella karaktirsdraget Smi-
dighet maste lyckas med ett situationsslag (Smidighet)
med svérighetsgraden 12. Ett misslyckande innebar ett
smértsamt fall som slutar vid trappans fot. Fallet ger 1T5
i skada i varje ben (rustningar skyddar inte).

I viggarna langs trappan finns det morka nischer som
ar precis sa stora att en normalstor person skulle kunna
krypa in i dem om man sa ville. Nischerna ar egentligen
gravplatser for doda alfer som for linge sedan verkade
i pyramiden och skadade himlavalvet. Den som under-
soker gravplatserna hittar bara skelettdelar, spindelnat
och damm.

4. DEN LAGRE KAMMAREN

Efter att rollpersonerna har klattrat upp for den branta
trappan kommer de in i den ldgre av pyramidens tva
kammare. Rummet ar cirkelformat och lings viggarna
star det grova stenpelare som ér skulpterade att likna
tjocka tradstammar. Kénslan i rummet paminner dér-
for om att vara i en mork skog. Golvet dr belagt med ett
tjockt lager jord vilket dr ndgot som kdnns mystiskt eft-
ersom det ar inomhus. I taket finns det sma hal som inte
ar storre dn ett mynt som vatten kan sippra in genom.
Kammaren innehaller inga foremal férutom en trappa
som leder upp till den 6vre kammaren.

Det speciella med kammaren dr den morka jorden.
Alferna kallade darfor rummet for Maasahli, jordrum-
met. Genom att vattna jorden med blod kommer jorden
att bli sa néringsrik att den vita silkskivlingen kan vixa.
For tillfallet finns det 1T20+10 vita silkskivlingar i rum-
met. En vit silkskivling dr proppfull med energi och
motsvarar en fullgod dagsranson mat. Svampen ar dock
giftig for alla varelser utom alfer. Ater man tva svampar
under samma vecka drabbas man av hog feber och maste
vara singliggande under ett dygn. Ater man tre eller fler
svampar under en vecka sa dér man.

Skjulden i pyramiden brukar en gangiveckan offra en
del av sitt blod s att den vita silkskivlingen ska vixa i
rummet. Den anvander sedan svamparna for att mata
Toosikorva (se nedan) vars sparsamma diet varieras med
hjalp av svampen.

5. DEN OVRE KAMMAREN

I mitten av den 6vre kammaren finns en damm som
innehaller en mystisk vattenliknande vitska. Det ér
dock inte vatten utan en sirskild typ av alfsilver som ér
flytande i rumstemperatur. I dammen finns ocksa en
stor sndcka som ibland tycks rora pa sig. I snickan bor
Toosikorva, en unik blickfiskliknande varelse med langa
tentackler starka nog att dra ner en manniska i dammen.

Toosikorva var for de alfer som levde i Sekkumajlo en
helig varelse som de tog hand om eftersom den var val-
signad av gudarna. Sedan alferna férsvann har skjulden
tagit hand om Toosikorva. Forsoker ndgon av rollper-
sonerna att rora vid sniackan kommer Toosikorva att ga
till motattack likt ett skadedrabbat djur.

Tittar man upp ser man en bla himmel alternativt en
stjarnhimmel da den 6vre kammaren saknar tak. Det ar
dock ndrmare 30 meter upp till toppen av pyramiden
och saledes mycket svart att ta sig ut den vagen.

Pa golvet av den 6vre kammaren finns det manga ben-
rester kvar av skjuldens olika maltider. Den som letar i
avskadet ochlyckas med ett valdigt svart (-5) fardighetss-
lag (Lénndom, fordjupningen Finna dolda ting ger +3)
finner en spjutspets tillverkad av rokjarn. Spjutspetsen
ar mistertillverkad och har egenskaperna Hallbarhet +2

och Skirpa +3.

SKJULDEN

For lange sedan innan Den ldnga stormen anvandes pyr-
amiden for att studera himlavalvet och tyda stjarnornas
hemlighet. Nar stjarnljuset traffade alfsilvret i dammen
avsldjades sma korn av kunskap som alfernas médosamt
samlade ihop. Nar sedan Sekkumajlo anf6lls och alferna
forstod att riket skulle falla éverlimnade de kunskapen
de samlat ihop till en skjuld som beordrades att vakta
den och pyramidens hemlighet sa linge som den an-
dades eller gudarna aterviande for att befria den fran dess
borda. Sedan den tiden har skjulden vaktat pyramiden
och tagit hand om Toosikorva.

Nar rollpersonerna tar sig in i den vre kammaren ar
skjulden i skogen jagar mat. Den anliander dock 1T10
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minuter senare och ar allt annat dn glad 6ver rollperson-
ernas narvaro. Skjulden dyker darfér ner och stiller sig
hotfullt framfor rollpersonerna och breder ut sina vingar
sa att den tycks vara mycket storre dn den egentligen ar.
Om rollpersonerna inte anfaller skjulden berattar den
pé eika att bara de virdiga har tillatelse att befinna sig i
kammaren. For att visa sig virdiga maste rollpersonerna
svara ratt pa skjuldens gata eller sa gar den till anfall.

"En man och en kvinna hade fyra déttrar. Varje dotter
hade en brov. Hur manga barn hade mannen och kvinnan?"

Ratt svar pa gatan dr fem barn, varje dotter hade samma
bror. Om rollpersonerna svarar ritt blir skjulden mindre
aggressiv men den sénker inte helt sin gard.

Om rollpersonerna fragar skjulden efter vagen till
trollkarlen Eres gravplats svarar den att bara stjairnorna
vet svaret och bara nattetid kan svaret lasas i dammen.
Dessutom blir de varnade att inte rora vid snackan.

Nar morkret har sankt sig och stjarnorna lyser fran
en molnfri himmel spegler det svaga ljuset pa ett nistan
magiskt satt i alfsilvret. Skjulden berittar att rollper-
sonerna maste offra nagot till dammen for att den ska
besvara deras fraga. Vad in rollpersonerna kastar ner i
dammen s far de se f6ljande syn:

"Ljuset fran stjdrnorna far den mystiska vitskan i dam-
men att gloda likt en slocknande eld. Plétsligt klarnar ytan
och ni kan se tvd hiskeliga troll. De vir sig inte men ser farliga
ut. Bortom trollen kan ni se ett drygt dussin runstenar som
dr resta i en cirkel. Som i en drom dndras bilden och ni ser en
sarkofag av vit marmor. Gyllene alfiska bokstiver finns in-
ristade pa sarkofagen och ni forstir att detta dr trollkarlen
Eves grav!

I nasta sekund borjar nagot lysa med ett gyllene sken un-
der alfsilvrets yta. Det tycks vara det foremal som roll-
personerna offrade tilldammen. Skjulden véser att nagon
fort ska ta upp féremalet. Den som stricker sig efter det
marker forst av alla att det inte ar det offrade foremalet
som lyser utan en liten guldpil, en tvirhand lang. Skjul-
den forklarar att om rollpersonerna kastar guldpilen upp
i luften kommer den alltid att landa med spetsen i rikt-
ning mot trollkarlen Eres grav. Direfter ber skjulden att
rollpersonerna ska lamna pyramiden dé de har fatt veta
vad de ville veta.

SLP: Skjulden, se sid. 159.

TOOSIKORVAS HEMLIGHET

En av de hemligheter som alferna limnade efter sig ar
ilmaviisa, loftlkvadir eller luftens visa som den ocksa kal-
las (se sidan 5). Det var Trudgelmer som en ging lirde
alferna hur den skulle spelas. Nu kan dess bortglomda
toner bara horas av den som har det ritta orat.

Det ritta orat ar ett annat namn pa den snidcka som
Toosikorva lever i. For att fa Toosikorva att [lamna snack-
an maste rollpersonerna bjuda den p4 ett 6verflod av mat
som ett helt svin eller en hjort. D4 kommer Toosikorva
att krypa ut ur snickan. Efter att rollpersonerna har lam-
nat pyramiden kommer Toosikorva att borja tillverka en
ny snicka med hjalp av alfsilvret.

For att komma 4t sndckan kan rollpersonerna givetvis
drapa Toosikorva. Denne kommer dock att forsvara sig
frenetiskt och skjulden kommer ocks3 att gora allt for att
forsvara sin enda van.

Den som satter orat mot snackan kan hora hur ilmavi-
isa spelas i vindens sus. Snackan 4r dock mycket dmtalig
och varje dag ar det 10% chans (1-2 pa 1T20) att snackan
gdr sonder. Denna siffra bor stiga drastiskt om rollper-
sonerna behandlar den oomt.

SLP: Toosikorva, se sid. 159.

DROMMEN OM ERE (FH)

Om rollpersonerna beslutar sig for att dvernatta i pyra-
miden kommer de alla att dromma samma dréom. Drom-
men dr egentligen ett minnesfragment fran en svunnen
tid som nastan har glomts bort. Aven om virlden ir gam-
mal finns det kunskap som aldrig bor férsvinna. Darfor
vaknar alla som dromt drommen med ett ryck och de
ar overtygade om att det de sig en gang har intréaffat i
forntiden.

"Det ir en underbar sommardag. Luften dr frisk och doften
av orord blomstering dr forstummande. Solen skiner frin en
klarbla himmel och faglarna tvittrar som om det inte fanns
nagon ondska i virlden. Mitt pd en ing triffas tvi personer
vid en hég runsten. Den ena ser ut som en trollkarl for i hans
hégra hand hdller han i en mdktig stav. Den andra liknar en
alf men dr mycket storre. Hans hud dr blek och stora runor
dr intatuerad pd hans nakna kropp som bara skyls av ett
héftskynke. Ni anar att det ror sig om en serguront, en av de
miiktiga andarna som for lange sedan levde tillsammans med
gudarna pa Trudvangs fagra jord.

Serguronten ldagger en faderlig hand pa trollkarlens axel
och siger nagot som later hogtidligt fast ni inte forstar
spriket. Ddrefter tar sexquronten fram en lergok som han
overricker till trollkarlen som bugar djupt. Direfter stiger
serquronten frian marken och sakta svivande flyger han upp
i det bld och forsvinner bland molnen. Trollkarlen vinkar
farvdl med sin fria hand samtidigt som en tar sakta rinner
ner for hans kind.

Sakta faller morkret omkring trollkarlen och ndr stjdrnor-
na tinds dr det en av dem som lyser extra klart som om den
vore nyfodd. Trollkarlen lindar in lergken i en duk och kny-
ter fast den vid sitt bilte. Direfter vandrar han mot en gran-
skog och sd dr dven han forsvunnen. En ugglas hoande dr det
enda som stor tystnaden for en ny tidsdlder har bérjat. En
tidsdlder utan serquronter och gudar”
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F. TROLLKARLENS GRAVPLATS

Djuptinneiden vistra delen av Gildamor finns trollkarl-
en Eres eftersokta gravplats. Den tjocka granskogen 6ver-
gér till I6vskog bestdende av ek, 1énn och lind. En trolsk
stig leder genom de allt glesare stiende traden till en
kulle som vackert lyses upp av solen. Trots att det har
gatt tusentals ar sedan Ere begravdes har ingen ond va-
relse satt sin fot pa kullen for instinktivt skyr de platsen
som om den vore pestsmittad.

Nar rollpersonerna vet ungefar var i Gildamor de ska
leta for att finns trollkarlen Eres gravplats bor de finna
den ganska ldtt. Platsen dr inte pd nagot satt gébmd och
det ér trots allt rollpersonernas ode att finna graven.
Om rollpersonerna under dventyret vildigt snabbt hit-
tar ledtradar till graven kan spelledaren dock lata dem
knalla runt i skogen en stund innan de hittar fram.

1. TROLLKUNGARNA

Runt hela kullen 1éper en knahog stenmur. Den trolska
stigen leder till den enda 6ppningen i muren. P var sin
sida om ingangen star tva stora stenstatyer forestillande
troll. De tva urgamla ingdngsviktarna ar trollkungarna
Hramgryte och Gyldhungr. Sedan den dag de lurade Ere
har de vaktat kullen sé att ingen ond varelse ska kunna
skdnda trollkarlens gravplats.

Trots den langa tid som gatt ar trollkungarna fort-
farande inte doda. De ar vid liv och kommer till liv och
gér till anfall om nagon trader innanfér stenmuren utan
att antingen ha alfblod rinnande i sin kropp eller bar pa
en bjorkkvistkrona pa sitt huvud. Att bira en bjorkkvist-
krona ar en gammal symbol for vordnad och det finns
gott om bjorkar i omradet for rollpersonerna att tillverka

sina egna kronor. Den andra som kan fa trollkungarna att
komma till liv 4r om nagon lyckas 6ppna sarkofagen. Vid
denna hiandelse hjilper varken alfblod eller bjorkkvist-
kronor. Trollkungarna kommer rytande att ga till anfall.
De kan dock inte forfélja ndgon som flyr ner for sarko-
fagtrappan eftersom de ar for stora for att gora det. De
kommer d4 att invanta rollpersonerna till de dtervander
fran Ergeishall. Trollkungarna kan heller inte limna kul-
len med mer an hundra meter. Nar alla inkraktare ar be-
segrade eller bortjagade maste trollkungarna atervinda
till sin plats som vaktare.

SLP: Hramgryte och Gyldhungt, se sid. 159.

2. STENMUREN

Runt hela kullen 16per som sagt en kndhdg stenmur. Det
ar ingenting speciellt med muren férutom att den mark-
erar grinsen mellan Trudvang och det omrade som ar ett
gransland mellan Trudvang och Ergeishall. Detta grins-
land uppstod nar trollkarlen Eres krafter kolliderade med
de vitner som finns i runstenscirkeln vilket resulterade i
att Ere och trollkungarna fangslade till platsen. I detta
gransland som 4r nédrmare dromvirlden ar Birnagga be-
tydligt starkare dn i 6vriga Trudvang. Hon ar ndstan sa
stark att hon kan fly fan sitt fangelse i spegeln.

3. RUNSTENAR

13 resta runstenar star hogst pa kullen i en cirkel. En vit-
nervavare kanner direkt att en okand urvitnerkraft finns
istenarna och att de innehaller s& mycket rena vitner att
endast gudarna kan betvinga den. Vem som i tidernas be-
gynnelse skapade denna plats ar ett okdnd mysterium.
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4. SARKOFAGEN

Hogst pa kullen i mitten av cirkeln av runstenar stir en
stensarkofag i vit marmor som tycks vara mycket gam-
mal. P4 locket av sarkofagen star foljande budskap in-
ristat pa forneika.

"Hir vilar Ere, han som bar ett ddelt hjirta, han som van-
drade med runstentroll, han som lurades av Hramgryte och
Gyldhungr. Denna grav md icke storas eller sondras. Den dr
en drom som inte kan limnas, en plats de fallna aldrig kan
dtervanda fran.

Hela sarkofagen skyddas av urgamla vitner vilket gor det
omdjligt for rollpersonerna att lyfta av stensarkofagens
lock. Hur rollpersonerna an sliter, hugger eller anvinder
magiska krafter kan de inte £4 upp locket. Allt kan tyckas
hopplést tills rollpersonerna hor en rést som kallar pa
dem. Résten kommer fran spegeln som haller Birnagga

fangslad. Hon har tydligen nagot att fortalja till dem.

LOFTET TILL BIRNAGGA

Nir rollpersonerna far fram spegeln visar sig Birnagga
for dem i spegelbilden. Hon har antagit sin fagra sléjform
och ler forforiskt. Nar hon talar later hennes ord upprik-

tiga och aktningsfulla.

"Hor pa mig tappra dventyrare. Jag dr inte s ond som de
pastar mig vara. Hur ska jag ha kunnat gora nagot ont ndr
jag suttit fingslad de senaste tusen dren? Jag har tagit mitt
straff och tiden har fatt mitt missledda hjdrta att bli gott.
Om ni lovar mig tva saker ska jag hjilpa er med att fa upp
sarkofaglocket. Ni maste lova mig att jag far min frihet ndir
tiden dr inne och ni mdste lova mig Eres birnstensmedaljong
om ni hittar den. Svir att ge mig dessa tva saker sd ska jag
berdttar hur ni ska fortsitta ert sokande.”

For att ta sig vidare i aventyret maste rollpersonerna ge
Birnagga sitt lofte. Detta betyder att de har lovat Eres
barnstensmedaljong till bade Yggviktarna och Birnagga.
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Efter att alla givit Birnagga sitt lofte berittar hon att
stensarkofagen skyddas av urgamla vitner. Om rollper-
sonerna placerar spegeln pa locket kan hon anvianda sina
krafter for att for ett dgonblick neutralisera vitnerna.
Om rollpersonerna samtidigt sliter i locket bor de kunna
oppna det och nar locket val dr Sppnat forsvinner all
kraft som haller sarkofagen stingd.

Lyder rollpersonerna Birnaggas uppmaning héller hon
sin del av avtalet. For att rubba sarkofaglocket kravs det
tre rollpersoners sammanlagda styrka, tvd om de anvin-
der sigav en havstang av ndgot slag. Med ett suganda ljud
oppnas locket och en svart trappa blir synlig.

Tank p4 att om inte trollkungarna redan har anfallit
rollpersonerna si gor de det nu. Om rollpersonerna ér
kvicktankta hinner de flyner for trappan innan trollkung-
arna kommer at dem. De far dock vara beredda att gora
upp med dem nir de kommer upp f6r trappan igen.

DEN SVARTA TRAPPAN

Efter att sarkofaglocket ar bortflyttat och trollkungarna
ar besegrade kan rollpersonerna ge sig ner i morkret.
Trappan som finns under locket dr 500 meter ling och
befinner sig i totalt morker. Bara lingst bort kan man
se en ljuspunkt som &4r utgdngen pa andra sidan. Un-
gefar halvvigs nerfor trappan passerar rollpersonerna
ovetandes en dimgrind som for dem in i Ergeishall, en
dromvirld dar trollkarlen Ere dr allsméktig. Eftersom
Ergeishall ar en dromvirld blir dven draumdisern Bir-
nagga miktigare. Hon blir faktiskt sa méktig att spegeln
inte lingre kan hélla henne fingen. Mer om detta i kapi-
tel 10 - Ergeishall.

FRIVILLIGA PLATSER I GILDAMOR

Braskeltuppens revir
Massgraven
Trollsvans
Andeskuldens vaktare
Skogsjatten
Trollstenarna

Qg kN =

1. BRASKELTUPPENS REVIR

Nar rollpersonerna vandrar i skogen hor de plétsligt ett
rop pa hjilp som kommer fran en plats cirka 20 meter
framfor dem. Sedan hors ljudet av klingande svard som
dansar en dodens dans. Rusar rollpersonerna framéat upp-
hor klingandet samtidigt som rollpersonerna kommer in
i en glanta. Jorden ar uppriven i glantan och éverallt lig-
ger det grenar och lingonris. De rollpersoner som har
firdigheterna Jakt och fiske eller Overlevnad fir sli ett
fardighetsslag. Lyckas slaget far den som lyckades en
kansla av nigot ér fel med glantan. I mitten av glantan
finns nagot glinsande men det dr svart att se vad. De som
gar fram till det glansande foremalet kommer att kliva
rakt i en falla. Marken ger vika och de olyckliga rasar ner
i ett hal och landar djupt inne braskeltuppens hala.
Omradet som rollpersonerna har kommit in i ar en
del av en braskeltupps revir. Braskeltuppen dr gammal
och slug och den har hotat tva vittar att forstena dem om
de inte underkastar sig hans vilja. Vittarna ar livridda
for braskeltuppen som de tror dr en miktig vitnervavare
och de utfor allt som tuppen ber om. Braskeltuppen ar
ocksa girig som en drake och vill inget hellre an ligga pa
sin skatthdg och mysa. For att utoka skatten har braskel-
tuppen tvingat vittarna att grava en fallgrop i glantan
och med hjalp av besvirjelsen Ljud (Spokrost) lockar den
oskyldiga offer i fallan. De klingande ljudet kommer fran

vattarna som slar sina vapen mot varandra.

Fraskeltrppens hilo
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1. GROTTA

Det ir i detta rum som rollpersonerna faller ner i. Fal-
let dr cirka 5 meter och ger 1T10 i skada (endast mjuka
rustningar skyddar). Vil nere i grottan kan rollpersoner-
na undersoka det glansande foremalet som har fallit ner
med dem. Det visar sig att foremalet bara 4r en vélputsad
metallbit som helt saknar virde. Efter nagra 6gonblick
i grottan kommer tva vittar fram i den enda grottopp-
ningen som syns. Den ena vitten bar pa en sick medan
den andra hotfullt haller upp ett krumsvird. Vitten med
svardet sdger pa dalig rona att rollpersonerna skall 6ver-
limna alla sina skatter om de inte vill kinna vitnerviva-
rens vrede. I nasta stund hors ett fasansfullt skratt eka i
grottan (det ar ater Braskeltuppen som forsoker skram-
ma rollpersonerna med sina besvirjelser). Om rollper-
sonerna inte borjar fylla sicken med sina skatter drar
sig vittarna undan och den med svirdet siger att nu far
rollpersonerna skylla sig sjalva. I nasta 6gonblick hoppar
braskeltuppen fram och gar till anfall.

SLP: Vittarna och Braskeltuppen, se sid. 160.

2. SKATTKAMMAREN

I denna grotta har braskeltuppen sin skatt. Den bestar
av 4 guldmynt fran Viranne, 32 silvermynt, 496 koppar-
mynt och blandade smycken till ett virde av 300 silver-
mynt. Férutom skatten finns det dven tvé féremal i rum-
met, en maktig tvidhandsslaga i brotbestben och en urna
som innehaller ett rott pulver. Tvahandsslagan ser ut
som en vanlig slaga férutom att huvudet ér tillverkat av
brotbestben (den har féljande viarden SH 2, IM +5, 2 kg,
BV 17, 1T10+4 OP 8-10, HV 96000). Urnan innehaller
orten Braskelbrotja som ser ut som ett rétt pulver och
kan héva en forstening. Den som undersdker urnan kan
se nagra inristade runor pa den. Den som kan Lisa och

skriva Vrok kan tyda runorna till Braskelbrotja vilket
ungefir betyder Stenbrytare pa nordvrok. I urnan finns
det tillrdckligt med pulver for en dos. Den som lyckas
med ett fardighetsslag (Extraktkunskap) vet att pulver
ofta gir att dryga ut om det blandas ut med vitska och
da helst en olja av nagot slag. Blandas pulvret med vatska
drygas det ut till tva doser. Varje dos kan héva en forsten-
ing. Braskelbrotjan behover inte anvindas pa braskel-
brotjans offer utan kan anvindas med god framgang pa
exempelvis trollkungarna (se sid. 123).

3. GROTTGANG

En lang grottgdng i vars dnda ljus kan skymtas. Gangen
ar dock lerig och hal och det lutar uppat. Om nagon gor
nagot annat an forsdker ta sig upp, exempelvis strider,
maste denne lyckas med ett situationsslag (Smidighet)
med svérighetsgraden 10. Ett misslyckande betyder att
man har tappat fotfastet och glider till botten av gangen
och maste kampa sig upp pa nytt.

4. GLANTAN

I en stor glanta utanfor braskeltuppens hala finns dennes
tidigare offer. Sammanlagt ror dig som om 78 varelser
som fallit offer for braskeltuppens blick. Statyerna har
med stor moda sldpats fran halan till glintan av vittarna.
Bland statyerna finns det skogstroll, gratroll, vittar,
manniskor, alfer, ulvar, skogsormar och en grip. Skulle
rollpersonerna befria nagon fran forsteningen med
Braskelbrotjan kommer de att fd en vin for livet. Ex-
akt hur denna vinskap ter sig ar upp till spelledaren att
bestimma. Djur kommer givetvis bara att springa in i
skogen som om ingenting hint.

2. MASSGRAVEN

Det narmar sig skymningen nar rollpersonerna kommer
inien liten sianka i skogen som ar tickt av tdta snar och
ndgra trad. I sdnkan finns en hemsk stank och flugor och
andra kryp surrar i luften. De av rollpersonerna som har
varit i krig tidigare kan identifiera lukten som den av
ruttnande lik.

Om rollpersonerna undersoker sdnkan blir de varse
en stor massgrav, max en vecka till tio dagar gammal. I
graven ligger kropparna efter 22 man, kvinnor och barn.
Om négon vill eller vagar géra en narmare undersékning
kan man finna att kropparna har plundrats men att alla
foremal med ostrosedssymboler har limnats kvar. De
doda verkar ha blivit drapta under oticka former. Flera
ar bakbundna och fatt strupen avskuren. Andra har man
huggt av huvud och hander pa.

De déda dr inte offer for nagra rovare utan har istdl-
let blivt dripta av fanatiska nidendomstroende, troligast
krigare fran pristkungens hir. De var pa flykt osterut
mot Majnjord nidr de jagades in i Gildamor och driptes.
Det finns dock inga tecken pa vem som har utfért detta

hemska illdad.
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3. TROLLSVANS

Rollpersonerna har vandrat linge sedan de lamnade sitt
morgonldger da en sdllsam syn moter deras 6gon. En bit
lingre fram efter stigen sitter en stor trolliknande varelse
pé knd med rumpan i luften vind mot rollpersonerna.
Varelsen ar kladd i slitna lappade byxor av grovt ylletyg
och ur ett hal i byxorna sticker en tjock svans ut. I 4nden
av svansen glittrar tre silverringar.

Rollpersonerna har stétt pa Trollsvans, ett troll vars
moder var ett kungstroll och fader var ett ovanligt slugt
gratroll. Just nu dr han upptagen med att titta pa fyra
révvalpar som ligger ndra dppningen i sitt gryt. Ravgrytet
ar placerat under en stor gran och de nedersta grenarna
ticker till en borjan Trollsvans huvud.

Trots sitt trolliska utseende dr Trollsvans en ofarlig
varelse, han ar livradd for att slass och ber hellre om nad
an riskerar sitt skinn. Ser det riktigt illa ut kommer han
att fly med sin lustiga springstil med hoga knan.

Ensambheten har gjort att Trollsvans gdrna pratar for
sig sjdlv. Han diskuterar allt fran det ovanliga vidret, god
mat han skulle vilja dta och blommor han rakat se under
sina vandringar.

Trollsvans kommer inte att upptrida aggresivt eller
farligt mot nagon av rollpersonerna. Om dessa anda
viljer att anfalla Trollsvans kommer han efter forsta
traffen att stérta upp och tjutande av smarta fraga: "Vaffo
di illa Trollsvans gor?”

Sedan férsoker Trollsvans fly genom skogen. Detta
bor trollet lyckas med relativt latt da den kan ta véldiga
kliv med sina ldnga ben och kinner till skogen lika bra
som baksidan av sin hand.

Viljer rollpersonerna istallet for att fredligt ndrma sig
Trollsvans kommer han férvanat att hoppa till och sdga:
"Ahh huja mi s ni skriams."

Darefter kommer Trollsvans att hyssja rollpersoner-
na och visa dem rivungarna. Synen av de sma rivarna
kan f4 den mest hardnackade barsdrken att dra pa smil-
banden. Efter en stunds gullande med ravarna kommer
Trollsvans att fraga vad rollpersonerna gor i skogen och
om han far félja med dem. Foljande platser i Gildamor
kanner Trollsvans till:

& Laxjan. Har sett flygande eldar 6ver sjoa. Go lax finns
det ocks.

& Vardtradet. I trada bo snille folk. De har mig bjudi pa
en roliga dryck.

& Pyramiden. En jittistor byggnad. Trollsvans tro att en
jatti bo ddr. Har dock int jatti sett.

Trollsvans dr ganska latt att 6vertala att visa rollperson-
erna till nagon av platserna. Dock stir det snart klart att
det finns andra problem med trollet. For det forsta for-
flyttar sig Trollsvans pa ett komiskt sitt, han skuttar en
hel del och ibland far han for sig att gora jattelika hopp.
For det andra sa far Trollsvans ibland for sig att tradet

som stdr lite lingre fram &r en smaskig hjort eller en
laskig fiende. Han kryper darfor fram lings marken med
svansen i luften och hoppar pa tridet och bérja gnaga pa
det. Att Trollsvans har en vildigt livlig fantasi blir snabbt
uppenbeart, likasa att han 4r nyfiken och ofarlig.
Trollsvans stora styrka kan ocksa komma rollperson-
erna till godo. Han kan latt flytta pa trad och stenar. Med
Trollsvans hjalp gar byggandet av en fungerande lager-
plats valdigt snabbt. Vindskydd, eldgropar, granrisbad-

dar och ved fixar Trollsvans i ett nafs.

SLP: Trollsvans, se sid. 160.

ALVEN (FH)

Vid slutet av dagen kommer rollpersonerna fram till den
stora dlven som delar Gildamor i tva delar. I detta parti
ar alven forsande och for bred for att man ska kunna falla
ett trdd over till andra sidan. Trollsvans erbjuder sig att
bara rollpersonerna till andra sidan eftersom alven ar
djup. Gar rollpersonerna med pa att biras blir de en och
en torrskodda burna till andra sidan av trollet (lat dock
gdrna Trollsvans vingla till i mitten av dlven). Vil 6ver pd
andra sidan ruskar Trollsvans av sig vattnet likt en hund
och rollpersonerna blir 4nda bléta. Trollet fliner dumt
ver sitt misstag och bockar djupt.

Direfter ber Trollsvans att rollpersonerna ska borja
sla upp lagret medan han fiskar middag. Trollet gar ater
ut i dlven och sticker ner svansen i vattnet. Silverringar-
na lockar till sig fiskar och det dréjer inte linge innan
Trollsvans kan hiva upp den forsta sprattlande fisken.
Efter ungefir en timmes fiskande har rollpersonerna och
Trollsvans mat for tva dagar i form av nyfangad fisk.

Nar fisken steks 6ver elden borjar Trollsvans att jojka,
en sorglig och ensam stimning sprids i lagret. Nar sangen
ar slut sa fragar Trollsvans om rollpersonerna har nagon
historia att berdtta och han kommer leva sig in i den.

4. ANDESKULDENS VAKTARE

En vacker kvall, strax innan solen har forsvunnit ner ba-
kom horisonten, leder rollpersonerna fird genom sko-
gen in en vacker lund. Ljudet av porlande vatten hors
och en svag vind for fram okdnda blomdofter. Blott ett
tiotal meter fran rollpersonerna dr det plotsligt nagot
som blénker till i kvallssolens sken. Invid ett stenparti ar
det nagot metalliskt som glédnser i myllan. Fran den posi-
tion dar rollpersonerna befinner sig kan de inte urskilja
vad det ér. For att stilla nyfikenheten maste rollperson-
erna rora sig nirmare.

I lunden ligger de tva alfiska halvsystrarna Soila och
Solina i dvala. Intill deras viloplats finns ett stenparti och
bland de naturliga stenarna vakar fem dvargar i obelisk-
form 6ver dem. Under kriget mot Kappmastaren hamn-
ade dvirgarna i ett hopplést underldge nér de blev an-
fallna av ett helt kompani av vilda krigare. Genom att
vadja till skogens ande lyckades systrarna mot alla odds

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

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



R RN

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

0N

att besegra horden av fiender och radda dvirgarna. Dessa
svor d4 att vaka 6ver systrarna tills den dag da deras an-
deskuld var betald. Bojorn, som sdg dran i deras lofte, val-
signade dvirgarna och later dem inte aldras sa linge de
befinner sig i stenform. Sedan den dagen har dvirgarna i
obeliskform vakat 6ver denna plats dar systrarna sover.
Inte forran nu har de behovt vakna. Denna kvall vill 6det
némligen att rollpersonerna ska fa syn pa Siolas Miekka
som glanser iljuset fran den snabbt sjunkande solen.

I samma stund som klingan vidrérs kommer dvirg-
arna att vakna upp ur sina stenhamnar (det tar en spel-
runda for dem att aterta sin normala form). P4 tharkba
eller grov réna beordrar thulen bland dvirgarna att de
16mska tjuvarna (rollpersonerna) ska sinka sina vapen
och backa undan. Darefter kommer thulen att underso-
ka att rollpersonerna inte stort systrarnas somn och nar
s& inte dr fallet befallar han dem att lamna platsen och
lata dvdrgarna ateruppta sitt heliga vérv. Thulen uppfor
sig precis som man kan forvinta sig av en dvirg som givet
ett heligt 16fte som ar valsignat av Bojorn. Han 4r med
andra ord redo att ga i doden for att halla loftet.

SLP: Alferna (Soila & Solina) och Dvirgarna
(Lukarov, Glolikk, Askirov, Glodalga & Tjebka),
se sid. 160.

EN BEGARAN FRAN SKOGENS ANDE

Efter att det forsta tumultet efter dvirgarnas uppvak-
nande har lagt sig kdnner alla i lunden hur en bris drar
genom skogen. I brisen tycks en rost finnas men inga ord
kan forstas. Istallet formedlas en kansla som varken be-
hover ord eller sprak for att forstas.

Skogens ande vet om att den inte linge till kan
skydda alfsystrarna under sin andeskuldssomn. Darfor
ar anden villig att vicka dem tidigare men ett sidant

forfarande kraver uppoffringar. Narmare bestimt en

uppoffring som rollpersonerna maste géra. Om roll-
personerna ér villiga att offra en del av sin livskraft kan
systrarna vickas. Skogen ande poédngterar att det dr langt
ifran ofarligt och att valet maste ske av fri vilja. Alla
rollpersoner maste gemensamt gora samma val.

Om rollpersonerna inte vill vicka alfsystrarna beord-
rar dvirgthulen att de skingrar sig fran platsen. Nar de
ar utom synhall 4tertar dvirgarna sin obeliskform och
fortsatter att vaka dver de sovande systrarna.

Om rollpersonerna viljer att forsoka vicka systrar-
na maste var och en sla ett situationsslag (Fysik) med
svarighetsgraden 8. Den som lyckas med slaget tar 1T10
skada pa den totala kroppspodngen. Den som misslyckas
med slaget tar samma skada och aldras dessutom 1T5
ar nér livskraften sugs ut ur rollpersonen. Efter en lang
stund vaknar alfsystrarna sémndrucket till liv. De reser
sig ndr skogens ande lyfter sin skyddande hand fran dem.
Andeskulden ar nu betald.

Alfsystrarna kan visa rollpersonerna till foljande stal-
len i Gildamor:

% Laxjan. Alvor brukar ha en boplats vid sjon.

& Pyramiden. Var en gang i tiden en av alfernas mest
vordnade byggnader. Den anvindes for att observera
stjarnorna och himlavalvet. Ingen minniska finns dér
begraven men diremot ménga alfer.

Efter uppoffringen kinner sig rollpersonerna utmirglade
och svaga (exceptionella karaktirsdraget Styrka sjunker
ett steg och Fysik sjunker tva steg. Dessutom kanner de
sig alltid hungriga tills karaktarsdragen har aterstallts.

Varje morgon rollpersonerna har fatt sova minst 8 tim-
mar i strick och kunnat 4ta en dubbel matranson (dagen
innan) aterstills valfritt exceptionellt karaktirdrag ett
steg. Vid normalt fédointag, vildmarksliv, strider med
mera ar terhdmtningen ett steg per vecka.
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Forutom att visa vigen till Laxjan eller pyramiden kan
alfsystrarna och dvirgarna av tacksamhet skianka ytter-
ligare gavor till rollpersonerna. Solina kan anvinda sig
av sin formaga Jojkare medan dvargthulen vars namn
ar Lukarov kan anvinda sig av Historiens runa eller
Smedens runa.

Nar rollpersonernas forehavanden med alfsystrarna
och dvirgarna ar 6ver vandrar de alla norrut tillsam-
mans. Soila och Solina villl dtervanda till Svartlidens
skogar medan dvirgarna vill hem till Tvologoya.

5. SKOGSJATTEN

Ett hiskeligt skyfall far rollpersonerna att hastigt soka
skydd i vad som forst ser ut att vara en stor grotta. For-
siktigt ror de sig inat, vaksamma for troll och bjérnar.
Plotsligt ger en del av marken vika och innan rollperson-
erna hinner reagera aker de kana ner i morkret. Med en
tung duns tar farden stopp, rollpersonerna dr omskakade
men oskadda. Ur morkret hor de dock en djup rost som
tilltalar dem.

"Vilka dr ni som objudna stiger in i mina salar? Inte for att
jag har nagot mot lite sallskap nu nir jag dndd snart dr dod.
Kom nirmare och berdtta hur min skog mér sa ska jag inte
gora er illa. Rotvarde var namnet, vad heter ni da?”

Nar rollpersonerna traffar Rotvarde, som ar en vildig
skogsjitte, ligger han i sin grotta och suckar ljudligt. Rot-
varde har infekterats av svartmossa och haller sakta pa
att svélta ihjal. Han vet inte vad som drabbat honom
eller hur man blir av med det. Det enda han vet ar att
svartmossan sprider sig till allt han berér. Nar rollper-
sonerna ovantat kommer pa besok tands ett sista hopp
ijattens hjirta.

Om rollpersonerna lovar att hjélpa Rotvarde lovar
han i sin tur att bara dem till valfri plats i Gildamor eller
ut ur skogen om det ar deras 6nskan. Under det forsta
samtalet hor rollpersonerna hur jattens mage kurrar och
aven ett barn kan se att Rotvarde ar utsvulten. Om roll-
personerna undrar sa dr Rotvarde vildigt hungrig och
han skulle inte tacka nej till till ett par lickra skogssvin
om det erbjods.

ROTVARDE

Jatten Rorvarde ar 158 ar och har i hela sitt liv levt i sko-
gen Gildamor dar han tagit hand om naturen. Han kan-
ner till alla platser i skogen dven om denna kunskap inte
kommer att komma rollpersonerna till nytta. Pa senare
tid har jitten borjat bli trott pa att leva ensam och har
darfor beslutat att om han nagonsin blir frisk sa ska han
ta sig en fru och sitta nagra barn till varlden.

Sedan Rotvarde drabbades av svartmossan har han
inte vagat sitta sin fot utanfor grottan. Han ar namligen
livradd att smitta sin dlskade skog med den "pest” han
drabbats av. Rotvarde skulle hellre do i ensamhet 4n att

lata nagon oskyldig drabbas av den hemska mossan. Ing-
en ska behova lida som han har lidit resonerar jatten.

SLP: Rotvarde, se sid. 160.

GROTTSALEN

Rotvardes grotta ar hog nog att rymma tio vuxna man
pa héjden men med jatten stiende i mitten ser den inte
ut att vara storre dn ett mittlindskt langhus. Grottan ger
en bisarr hemtrevlig kinsla d4 jatten har snickrat ihop
bord, pallar och andra husgerad av tra. I ett horn av grot-
tan kan man dven finna ett par meterhéga trafigurer med
uppenbart kvinnliga drag. Dessa figurer dr grovhuggna
och langt ifran klara. Intill figurerna ligger jittens verk-
tyg som ser ut att vara stulna fran sagverk, skeppsvarv
eller annat stalle med stora trabearbetningsverktyg. I ett
annat horn kan skelettdelar fran skogssvin, alg och bjorn
hittas och dessa djur har haft det tveksamma néojet att bli
uppitna av jatten.

SVARTMOSSAN

Om nagon av rollpersonerna lyckas med ett fardighets-
slag (Lakekonst) eller ett svért (-2) fardighetsslag (Vaxt-
och djurliv, férdjupningen Botanik ar ett krav) kan denne
diagnosera att Rotvalde drabbats av svartmossa. Denne
person vet ocksd att det enda sittet att £4 bort svartmos-
san ar att branna bort den. Svartmossan ar en lomsk
parasit som till utseendet liknar vanlig gra-gron mossa.
Ror man vid mossan utséndrar den tusentals sporer som
snabbt sprider sig och far féste i allt levande. Om nagon
av rollpersonerna kommer i direkt kontakt med mossan
fargas kroppsdelen svart och féljande hander:

& SR1-10:

Offret drabbas av hemsk kldda. Varje kroppsdel som
kommit i kontakt med mossan maste kladas av och renas
med eld vilket ger 1T3 i skada per kroppsdel.
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% SR 11-15:

Svartmossan slar rot i offret och vaxer snabbt ut dver
hela kroppsdelen. Varje spelrunda (under 5 spelrundor)
tar offret 1 i skada nir mossan angriper offret. Att bran-
na bort mossan ger nu 1T6 i skada per kroppsdel.

& SR 16+:
Svartmossan sprider sig nu till intilliggande kropps-
delar enligt ovanstaende monster tills hela kroppen ér
overtackt.

Nar offret har forlorat hilften av sin totala kroppspoéng
drabbas denne av Svartfeber och blir av detta mycket ag-
gresiv. Offret maste lyckas med ett situationsslag (Psyke)
med svérighetsgraden 10 for att inte drabbas av barsark-
agdng och attackera allt och alla i sin nirhet. Om fler 4n
hilften av kroppsdelarna ticks av mossa ger varje extra
tickt kroppsdel -1 p4 detta slag. Efter 1T6 timmar maste
slaget slds pa nytt. Detta pagar till offret har dott eller
blivit av med mossan.

Alla kldder och icke metalliska rustningar som varit i
kontakt med svartmossan maste brinnas da de ar fulla
av sporer. Svartmossan vaxer ddremot bara s lange den
har tillgéng till levande hud och vavnad att parasitera pa.

RENANDET AV ROTVARDE

Redan nir rollpersonerna triffar Rotvarde ar han svért
medtagen och har endast ett fital kroppspoing kvar.
Skadan fran svartmossan kan inte lakas forran den har
brants bort och dessutom maste hela kroppen briannas
samtidigt annars far sporerna féste igen. Varje kroppsdel
(5 totalt) som branns tillfogas 1T10 i skada.

Om négon pa 6vernaturlig vag héller elden i schack (en
alf med formdagan Eldfédd eller en vitnervavare med be-
svarjelsen Eld (kontrollera eld) eller Viarme (eldskydd)
tar jatten endast 1T5 i skada per kroppsdel. Det kravs ett
slag per kroppsdel (totalt fem) men det ar inget krav att
kontrollera elden pa alla omraden.

En stormikjalt med forméagan Rena sar (niva III) kan
brinna bort mossan med den helande kraften. Nar minst
35 kroppspoing har aterstallts ar mossan bortbrand och
Rotvarde ar forfarligt drrad men vid liv.

EFTERSPEL

Efter att Rotvarde blivit av med svartmossan kommer
han av utmattning att sova i tvd hela dygn innan han
ater vaknar. Omedelbart borjar han packa sina saker for
att leta upp en fru att bilda familj med. Sitt 16fte till roll-
personerna har han glomt bort och stéller de sig i vigen
for jatten kommer han med latthet att vifta undan dem.
Med stora steg beger sig jatten djupt in i Gildamor och
rollpersonerna har inte en chans att hinna med den und-
flyende jatten.

6. TROLLSTENARNA

Runt omkring i Trudvang finns det spar efterlimnade av
en sedan ldnge férsvunnen hogt staende trollkultur. De
mest kdnda sparen finns i Junghart ddr man har funnit
stenrdsen, obelisker och urnor som trollen limnat efter
sig. Aven i Gildamor som ér en halv virld ifran Junghart
finns det spar efterlimnade. Skogens invanare kallar
dem for trollstenar och det ér helt vanliga klippblock,
oftast en mansldngd hog, som ar dekorerade med mon-
ster och avbilder. Dessa bilder har en vildigt speciell stil
och motivet dr nastan alltid olika troll. Ingen vet varfor
trollstenarna tillverkades men man vet att de gar anda
tillbaka till trollkungarna som en gang harskade i skogen.
I utkanterna av Gildamor kan man stdta pa en trollsten
ungefir en gdng om dagen. Vandrar man omkring i mit-
ten av skogen kan se en varje timme da de verkar vara
koncentrerade till omradet kring sjon. P4 vissa platser
finns det flera trollstenar stiende bredvid varandra.

En dag ndr rollpersonerna vandrar genom skogen
kommer de fram till en trollsten. P4 trollstenen sitter ett
skogstroll som haller i en yxa. Skogstrollet har blivit be-
ordrad av de "smarta’ trollen att vakta trollstenen. Den
vet inte varfor men den ar fast besluten att utfora sin
uppgift. Kommer rollpersonerna fér néra trollstenen
hojer skogstrollet sin yxa hotfullt och skriker p4 sitt brak-
ande sprik att de ska ge sig av. Drar inte rollpersonerna
sig omedelbart tillbaka gar skogstrollet ylande till anfall
och strider tills han dér (han ér trots allt ett skogstroll).

Om ndgon av rollpersonerna kan tala bastjumal kan
skogstrollet som kallar sig Fjork beritta att ingen utom
han sjalv och de smarta trollen far komma nirmare an
tio steg fran trollstenen. Han vet egentligen inte vilka de
smarta trollen ar och varfor de har beordrat honom att
vakta stenen men han ar dvertygad om att en stor olycka
kommer att drabba honom om han misslyckades med
sin uppgift. Darfor utfor han den med stor nit och upp-
marksamhet.

For spelledarens vetskap dr de smarta trollen som
Fjork talar om fjoltrollen som lever i Gildamor. Varfor
de beordrat Fjork att vakta just denna trollsten ar en av
fjoltrollen sa vil bevarad hemligt att inte ens dventyrs-
konstruktdrerna har fitt veta sanningen.

SLP: Fjork, se sid. 160.
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10. ERGEISHALL

Rollpersonernas besok i Ergeishall dr dventyrets abso-
luta héjdpunkt. Det ar hér de hittar lergdken och stalls
mot den farligaste fienden av dem alla. Ergeishall ar en
ny, om an liten, virld att uppticka. Full av 6verrasknin-
gar och tuffa beslut. Bara de listiga kommer att overleva
Ergeishall och atervianda till Trudvang for att beritta vad
han eller hon varit med om.

ERE OCH TROLLKUNGARNA

Trollkarlen Ere var kanske den maktigaste méanniskan
som vandrat pa Trudvangs fagra angar och djupa skogar.
Var han dn vandrade spred han sin godhet omkring sig
och han drog sig inte for att bekimpa ondskan. Ar man
som Ere far man forr eller senare miktiga fiender. I Eres
fall var det trollkungarna Hramgryte och Gyldhungr. De
bada trollen sag Ere som den storsta faran mot det rike
som de byggt upp. Darfor beslutade de sig for att gora sig
av med den fortretliga trollkarlen.

De bada trollkungarna skickade darfor falska emissar-
ier som berittade for Ere att de funnit en krypta dér ser-
guronterna en gang i tiden hallit radslag och limnat flera
viggar med mystiska inristningar som talade om mistur-
alferna och Whotes legendariska spjut. Givetvis kunde
Ere inte lata detta tillfdlle glida honom mellan fingrarna
sa han begav sig genast mot platsen dar kryptans sades
finnas. Dock anade Ere orad sa han vavde sig en skydds-
runa av finaste vitner.

Nar Ere kom till stencirkeln med runstenarna akt-
iverade trollkungarna de uraldiga vitnerna som fanns pa
platsen. Ere han dock aktivera sina skyddsruna och de
miktiga vitnerkrafterna kolliderade med varandra. Ere
fick valet att bli fangslad i stencirkeln eller for evigt leva
i exil borta fran Trudvang. Ere valde att leva i frihet och
begav sig till Ergeishall, en egen vérld som han nyligen
hade skapat genom sina drommar. Trollkungarna fick
dock inget val. De blev for evigt Eres slavar och trollkar-
len beordrade dem, innan han limnade Trudvang, att for
evigt vakta stencirkeln och den grav som skulle resas i
mitten till hans minne.

Ere levde vidare i manga drhundraden i Ergeishall.
Han var f6r det mesta lycklig men till slut trottnade dven
han p4a den virld han skapat. Eftersom han inte kunde
limna Ergeishall och inte kunde do i den virld dar han
var gud besl6t han sig helt enkelt for att sova. Ere lade
sig ner och forsjonk in i nya drémmar. Ere har nér roll-
personerna kommer till Ergeishall sovit i dver 500 &r och
bara en sak kan fa honom att vakna...

ERGEISHALL
Hela Ergeishall 4r en drémvirld. Uppbyggd av trollkarl-

en Eres minnen och drommar. Skulle Ere do kommer
Ergeishall upphora att existera. Nar Ere skapade denna
virld kopierade han den godaste platsen i hela Trugvang
som han kande till, ndmligen alfriket Sekkumajlo. Hela
Ergeishall bestar av en kopia av Sekkumajlo och ungefar
3 kilometer skog runt omkring sjilva staden. Man kan se
stora bergkedjor bortom dessa 3 kilometer men man kan
aldrig nd dem. Gar man i rak linje mot bergen kommer
man pa nagot forunderligt sitt forvrida sig 180° grader
och helt plotsligt vandra tillbaka mot Sekkumajlo.

FLORA

Skogen i Ergeishall paminner om en urtida version av
Gildamor. Hir vaxer gran och tall, jirnek och 16nn,
blabir, hjortron och hallon, blaklockor, gaveblom och
argmurklor. Férutom dessa vaxter finna dven en del som
rollpersonerna inte kdnner till. Kanske ar det plantor
som en gang funnits men som dott ut eller sa dr det rena
pahitt av trollkarlens sinne. Vem vet sanningen?

& Sananavaxt. En meterhég vaxt med langa grona blad
som liknar en gigantisk blomma. I mitten av vixten
vixer en frukt stor som ett skogstrollshuvud som har
vassa taggar. Avldgsnar man skalet och taggarna finner
man ett gult och otroligt sétt fruktkott som dr mycket
gott.

& Gigantisk rod flugsvamp. P4 morka eller fuktiga plats-
er i skogen vixer nagot som liknar réd flugsvamp. Den
enda skillnaden ar att denna svamp har ett tak som
nastan ar en meter i diameter. Till skillnad fran sin
"riktiga” kusin dr denna svamp inte giftig och gar bra
att dta rd om man ar hungrig.

& Sinninentrad. Ett trdd som liknar en vanlig ek. Navret
ar dock brunfargat och bladen ar blaa. Tradets sav har
likande egenskaper. En dos laker 1T3 kroppspoing.

FAUNA

I skogen lever det djur som hjortar, ekorrar, korpar, bjor-
nar, rvar, dlgar och manga andra. Liksom véxterna finns
det dven djur som &r helt unika f6r skogen.

& Pitkakaula. Gigantiska varelser och vénliga vixtitare.
Kroppen liknar en mastomants men ér betydligt
storre. Halsen dr minst 10 meter lang sa de kan éta
fran de dversta grenarna i de hogsta tradtopparna.
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# Tyhmakoira. Smé bjornlika varelser. De fyra lemm-
arna ar dock betydligt lingre dn en bjérns och de rér
sig pa ett spindelliknande sitt. I morker lyser deras
6gon. De ar livradda for eld.

& Hiird. En fot hoga varelser med gyllene hud. De sak-
nar helt behéaring och pratar med ett klickande ljud.
Ar nyfikna p4 allt nytt. Minne som en guldfisk. Totalt
oriddda. Tusentals av dem lever i skogen.

& Ylpeakettu. En ormliknande varelse som har vingar.
De flyger ofta i formation med varandra. Deras huvud-
foda ar fisk som de anfaller i floder och sjdar genom att
dyka ner i vattnet.

KIVATTAS TEMPEL

Den svarta trappan under sarkofagen pa trollkarlen
Eres gravplats slutar i en 6ppning i ett tempel helgat 4t
Kivatta, alfernas vargudinna. Nir rollpersonerna kom-
mer in i templet har de limnat Trudvang bakom sig och
helt klivit in i drémvirlden Ergeishall. I templet ar luften
ljuvlig for det flaktar friskt fran de tre utgangarna som
samtliga saknar dorr. I mitten av rummet finns ett altare
dar nagon har offrat blommor, en sick med korn och en
amfora med vitt vin.

Lvattas
tempe!

Den
svarta
@ trappan L

L
Utgang
Utgang
L ¢ 4
L J
® L
@ Utgang  J

BIRNAGGAS FLYKT

Ien dromvirld som Ergeishall ar en draumdiser ett myck-
et miktigt visen. Sa fort rollpersonerna kommer in i Ki-
vattas tempel med Birnaggaspegeln kommer Birnagga att
aterfa stora delar av sin krafter. Hon blir snabbt sa miktig
att spegeln inte kan halla henne fangslad. Rollpersonerna
ser hur spegeln borjar suga i sig strimmor av energi frin
omgivning. Detta sker i allt snabbare takt och spegeln blir
glédande rod. Helt plotsligt exploderar spegeln i ett fram-
mande ljus av okdnda firger. Nar dgonen ater vant sig ar
spegeln borta. Istallet star Birnagga i sin marform fram-
for rollpersonerna. Hon skrattar onskefullt och sager:

"Fri, dntligen fri efter alla dessa dr. Frukta min krafter,
skaka av skrick for min vrede. Ni dventyrare, kom ihag ert
lofte till mig. Eres birnstensmedaljong éir min.”

Direfter hoppar Birnagga éver rollpersonerna med ett
jattelikt hopp och hon lamnar Kivattas tempel genom
en av utgangarna. Foljer nigon efter kan denne bara se
hur draumdisern forsvinner in i skogen i en hiskelig fart.
Det finns ingen chans for rollpersonerna att hinga med
i Birnaggas tempo.

VANDRINGEN TILL ALFSTADEN

Kivattas tempel ligger ungefar 2 kilometer osterut fran
Seldkumajlo. For att nd staden maste rollpersonerna van-
dra genom den lummiga skogen. Det finns ingen egentlig
vig att folja men vegetation verkar vara planterad p4 ett
sitt som gor det latt att fardas mellan traden. Med jamna
mellanrum passerar rollpersonerna ett mindre falt eller
en gldnta som varierar landskapet.

Under vandringen till Sekkumajlo bér rollpersonerna
hinna stifta bekantskap med en del av den unika floran
och faunan som finns i Ergeishall. Lat de f& njuta av det
vackra vadret och lat de kinna lugnet fore stormen.

SEKKUMAIJLO

Alfstaden Sekkumajlo liknar ingenting som rollperson-
erna sett tidigare. Byggnaderna star fortfarande men har
borjat forfalla och ar helt svarta till firgen. Staden saknar
allt det ljus och lyster som alfstider brukar ha och nér
man gir langs gatorna infinner sig en kinsla av att hér
ar nagot fel, fruktansvart fel. Trots detta ar byggnaderna
hapnadsvickande att skidda. De flesta har mellan tre och
fem vaningar och vissa har spiror som ar mycket hogre
an sd. Den miktigaste byggnaden ar dock kopian pa alf-
pyramiden som rollpersonerna troligast redan har sett i
Gildamor. Denna ar helt lik sitt original i Trudvang for-
utom att den dr svart till firgen.

I en stad av denna storlek borde det bo tusentals alfer
men rollpersonerna kan pa sin hojd triffa pa ett hun-
dratal. Samtliga ror sig langsamt och tyckts vara helt
franvarande. De flesta svarar inte ens pa tilltal och de som
gor det svarar korthugget och otrevligt. Alferna uppfor
sig mycket konstigt och verkar inte bry sig om négonting.
Skulle rollpersonerna dripa nagon av alferna kommer de
dvriga att agera som om ingenting hint. Ingenting som
rollpersonerna gor kan fa alferna att limna detta apatis-
ka tillstand.

Sekkumajlos besynnerlighet beror helt pa trollkarlen
Ere. Sedan han lade sig ner for att sova har hans tankar
varit pa sparlaga. Detta har gjort att allt han drédmt fram
i Ergeishall ocksa gar pa sparlaga. Skulle Ere vakna skulle
dven alferna i staden vakna till liv och bli som vanliga
alfer med ambitioner, 6nskningar och kénslor. De skulle
aven kanna empati och smairta och om det behévdes
skulle de strida for sina liv. Eres sparlaga ar ocksa anled-
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ningen till att det finns si fa alfer. Trollkarlen har helt
enkelt glomt bort dem och darfér finns de inte. De kan
dock komma tillbaka pa ett 6gonblick om Ere dnskar det
eftersom alla alfer dr skapade ur hans sinne.

Nar rollpersonerna narmar sig Sekkumjlo slar vidret
om. Dar himlen nyss var bld och molnfri uppstar morka
moln och nir rollpersonerna trider in i staden borjar det
regna och aska.

1. STATYN OVER TRUDGELMER

I mitten av Sekkumajlo finns ett stort torg som hela
staden dr uppbyggd kring. I mitten av torget finns en 10
meter hog staty av marmor forestillande serguronten
Trudgelmer, Eres gamle vin och den som dverlimnade
lergoken till trollkarlen. Kring statyns fotter finns det
alltid nyplockade blommor som har lagts dar for att he-
dra den gamle sergurontens minne.

2. FORMAKET

Liksom pyramiden i Gildamor s har pyramiden i Sek-
kumajlo sin ingang i en byggnad ldngt fran sjélva pyra-
miden. Detta férmak dr en mindre byggnad i sten som
liknar en pyramid som kluvits mitt i tu. Bakom en dérr
som ar oldst finns en trappa som leder ner till en under-
jordisk tunnel som i sin tur leder till pyramiden.

3. PYRAMIDEN

Pyramiden i Sekkumajlo ar exakt likadan som den i Gild-
amor forutom att det inte finns ndgon skjuld eller snicka
i den. Dammen med alfsilvret finns dock kvar men dess
magiska krafter gir inte att anvinda eftersom det aldrig
blir natt i Ergeishall.

Rollpersonerna kanske tror att Ere finns begraven
bland alferna i den branta trappan morka nischer. Sa ar

inte fallet men lat dem girna frustrerat soka.
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4. SOMMARPALATSET

Hairskarna av Sekkumajlo levde alltid i det vackra som-
marpalatset som sades vara ett av Trudvangs nio under-
verk. Namnet dr nu foga passande pa palatset da dess
yttervaggar ar svarta och ser mer ut som ett palats som
hor hemma i ndgon svart avgrund é4n i en alfstad. Inuti
palatset finns det hundratals konstforemal, det ena vack-
rare och mer hipnadsvickande dn det andra. Har finns
statyer, tavlor, vivnader, statusforemal och mycket annat
som skulle vara virt en mindre formégenhet i Trudvang.
Dock kan dessa foremadl inte limna Ergeishall. De ar
alla uttdnkta av Ere och forsoker ndgon att ta med ett av
foremalen ut ur dromvirlden sa kommer det helt enkelt
att forsvinna.

5. MAUSOLEUMET

Vid torget star det mausoleum som Ere vilar i. Trollkar-
len dr inte d6d men han har i 6ver 500 &r varit forsjunken
ien djup komaliknande sémn. Sjilva mausoleumet ar en
rund byggnad med en enda gigantisk sal. Over hela salen
spanner en kupol som pa dess hogsta punkt dr 30 meter
fran marken. Alla viggar, pelare och alkover ar klidda
med dekorativa mosaikplattor som reflekterar ljuset fran
fonstrena pa ett nastan 6vernaturligt sitt.

I mitten av mausoleumet finns ett altare av sten. Pa
altaret finns en kistliknande konstruktion av genom-
skinligt glas. Inne i glaskistan vilar Ere med sina karaste
foremal. Glaskistan gar inte att krossa men locket ar en-
kelt att lyfta av om man ar tva eller fler personer. Fol-
jande foremal finns tillsammans med Ere.

& Trudgelmers bla lergék. Den av rollpersonerna sa lan-
ge eftersokta lergoken finns begraven med Ere. Lis
mer om dess utseende och krafter pa sidan 5.

& Eresbarnstensmedaljong. Ett gammalt vackert smycke
av barnsten med en vit fjdder i mitten. Medaljongens

Fres Mazisolezi

e

Altaret med
Eres glaskista

krafter 4r okdnda men med den kan Birnagga limna
Ergeishall och dtervinda till Trudvang for att sprida
sin ondska. Det 4r ocksd denna medaljong som ygg-
vaktarna vill komma 3t.

& Trollstaven Hrothe. En knotig stav av gyllenbrunt alf-
arkatra. Namnet Hrothe ar inristat i staven med ei-
kans bokstaver. Staven innehéller 50 vitnerpoidng som
en vitnervivare kan anvinda sig av istéllet for sin egen.
Vitnerpodngen atervander till staven med 1 poang per
dygn.

& Benpipan Gastgeis. En vackert snidad tobakspipa av
jarnek. Den som roker ur pipan kan under en timme
se alla osaliga och osynliga andar som vandrar pa
Trudvangs yta. Pipan gor inte att man kan kommu-
nicera med dessa andar men den gor sa att man kan
spionera pa dem och se vad de har for sig.

BIRNAGGAS ATERKOMST

Nar rollpersonerna har 6ppnat Eres glaskista och lagt
beslag pa de foremal som finns i den gor Birnagga sin
aterkomst. Hon kliver in i mausoleumet och svévar
majestetiskt fram till rollpersonerna for att krava vad
som ar hennes.

"Ge mig birnstensmedaljongen. Kom idg att ni lovade den
till mig"

Om rollpersonerna ger Birnagga birnstensmedaljongen
skrattar hon ondskefullt och sitter den runt sin nacke.

NN N N S N N S N N S S TN N SN RN NN

134

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



R RN

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

Direfter 6ppnar hon en dimgrind och atervinder till
Trudvang for att dir hirja fritt. Aventyret fortsitter
omedelbart med hindelserna under rubriken Ergeishall
ramnar (se nedan).

Vigrar rollpersonerna att 6verlimna madaljongen
fylls Birnagga av en fruktansvird vrede och gar till anfall
mot den som haller i medaljongen. Birnagga ar villig att
strida till doden for att komma at medaljongen och ar en
mycket farlig fiende for rollpersonerna att bekdmpa. Om
kampen gar daligt for rollpersonerna kan en av dem hora
en lugnande rést inom sig som séger:

"Blas i lergoken”

Blaser ndgon av rollpersonerna i lergdken vaknar Ere
fran sin djupa sémn och gar till anfall mot Birnagga. De
bada fiender laser varandra i ett brottningsgrepp och
rullar runt pa marken. Bada forsoker fa kontroll 6ver
den andre. Instinktivt inser rollpersonerna att detta ar
en kamp som de inte ska ge sig in. Ere far plotsligt in ett
strypgrepp och ropar till rollpersonerna:

"Fly eva dérar. Jag vet inte hur linge till jag kan hdlla den-
na draumdiser tillbaka. Lova mig att ni forstor barnstens-
medaljongen nir ni ater dr i Gildamor. Da kommer denna

virld att rimna samman och Birnaggas ondska kan da inte
sprida sig till Trudvang. Fly era ddrar”

Om rollpersonerna inte omedelbart borjar réra sig mot
Kivattas tempel far de skada hur Birnagga tar sig loss ur
Eres grepp och driper honom. Direfter gar hon med
fornyad styrka till anfall mot rollpersonerna. Det ar seg-
ra eller do som galler.

SLP: Birnagga, se sid. 160.

ERGEISHALL RAMNAR (FH)

Efter hindelserna i Eres mausoleum, om spelledaren
finner det lampligt, borjar Ergeishall att rimna. En gigan-
tisk virvelvortex materialiserar sig ovanfor rollperson-
erna och borjar suga in all den materia som Ergeishall
bestar av. Forst sugs 16sa foremal upp men darefter borjar
trad, byggnader och stora stenbumlingar att folja efter.
Om rollpersonerna inte inser att det ar hog tid att limna
Ergeishall kommer dven de att sugas in och forflyttas till
en virld dir varken tid eller rum existerar. Aventyret ir
da oéver for rollpersonerna.

Rollpersonerna bér om de springer utan problem hin-
na ta sig tillbaka till Kivattas tempel innan hela Ergeishall
rasar samman. I templet kan de limna Ergeishall genom
att springa upp for den svarta trappan. Spelledaren kan
dock lata 16sa foremal komma flygande mot rollperson-
erna och lata trdd som vilts omkull ligga i vagen for att
gor flykten lite mer spannande. Om Birnagga fortfarande
lever kan hon ocksé nosa rollpersonerna i nacken.
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11. EPILOG

Efter handelserna i Ergeishall ndrmar sig detta dventyr
sitt slut. Dock aterstdr det en uppgift for rollpersonerna.
De miste ta sig hela vigen tillbaka till dvargriket Okrug.
Nagra overraskningar aterstar dock innan de kan lamna
over lergoken till thuunen Onegin.

YGGVAKTARNAS FALLA (FH)

Beldgingen av Hriesij slog hart mot yggvaktarna. Bara en
handfull 6verlevde prastkungens harjningar och de som
ar kvar dr nu annu mer 6vertygade om att det nidendom-
ska gisslet ska ut ur Runvjiik. Bagon Bensamle har fort
Reithwyr i sakerhet och de befinner sig pa en avldgsen
gird i Bohain. Tuwva, Brythung och Brunwald har begett
sig till Gildamor och slutit sig samman med fem av fri-
hetskdmparna fran Morgus spjut. Dessa frihetskimpar
har rekryterats till yggvaktarnas sak och lyder nu under
Tuwva och har limnat Guldmar Spjotvinges lederskap.

Dessa atta personer dr fast 6vertygade om att de maste
komma 6ver Eres barnstensmedaljong. Efter den senaste
tidens hiandelser litar de dock inte pa att rollpersonerna
ska halla sitt lofte sa darfor beslutar de sig for att leta upp
dem.

Niégra dagar efter att rollpersonerna limnat Ergeishall
kommer de in i en glidnta. Samtliga kidnner omedelbart
att ndgot ér fel och i nésta sekund 16sgér sig atta vild-
markskladda personer ur skuggorna. De har dragna vap-
en och omringar rollpersonerna.

Nar detta ar gjort kliver Tuwva fram och begir att fa
Eresbirnstensmedaljong. Farhon den tackarhonrollper-
sonerna for att de hittade den och lika snabbt som ygg-
viktarna dék upp forsvinner de in i skogen. Far yggvik-
tarna inte medaljongen frivilligt gar de till anfall. Forsok-
er rollpersonerna forklara att de inte har medaljongen ar
Tuwva mycket misstanksam. Hon kriver att £3 leta igen-
om rollpersonernas utrustning si att hon kan bekrifta
att det ar sant. Om s ar fallet skriker Tuwva ut sin frust-
ration och darefter limnar yggviktarna rollpersonerna
utan ett ord. De far utkdmpa kampen mot nidendomen
med traditionella vapen istallet for med forntida arte-
fakter.

FJOLTROLLETS GAVA

Innan rollpersonerna hinner limna Gildamor har de
ett mote kvar med en av skogens invanare. Utan att de
har vetat om det har rollpersonerna varit iakttagna hela
tiden de befunnit sig i skogen. Ett fjoltroll har nyfiket
foljt deras modor och eftersom trollet har sett att ett

stort uppoffrande kommer att krivas av rollpersonerna
i framtiden har den bestimt sig for att ge rollpersonerna
en gava. Motet med fjoltrollet sker vid en trolsk liten
tjarn dar trollet sitter lutat mot ett trad och metar. Precis
nir rollpersonerna kommer fram till trollet far det napp
och hipet drar den upp en fin abborre. Fjoltrollet haller
upp fisken och frigar rollpersonerna om de ar hungriga.
Fjoltrollet berittar darefter att det har iakttagit rollper-
sonerna under ldng tid och vill ge dem en giva som kan
hjélpa dem. Fjoltrollet ber att fa lana lergdken och om
han far den spelar han Stjarnornas kvide pa den. Genast
uppenbarar sig en dimgrind framfor rollpersonerna och
trollet berittar att den leder till Okrug. Direfter ger fjol-
trollet tillbaka lergéken och forsvinner in i skogen. Om
rollpersonerna inte lanar ut lergoken eller inte vill anvan-
da sig av dimgrinden maste de till fots vandra tillbaka till
Okrug. Om nagon vill forsoka lira sig Stjarnornas kvide
skrattar fjoltrollet hogt och séger att han inte har tid att
lara ut visan. En rollperson med musikoéra kan forsoka
komma ihag visan ur minnet. Denne maste lyckas med
valdigt svart (-5) fardighetsslag (Underhallning) och ha
nagon sorts musikfordjupning for att kunna komma ihag
laten pa gehor. Om slaget lyckas har rollpersonen lart sig
Stjarnornas kvide.

TILLBAKA | OKRUG

Vil tillbaka i Okrug blir rollpersonerna val mottagna.
Thuunen Onegin berittar att sa gott som all ondska i
Fradkov ér besegrad och att Svastikov har upprittat
ett tillfalligt styre och fatt igang de dldsta ugnarna. Nar
rollpersonerna tar fram lergoken for Onegin tar han for-
siktigt emot den. En tar av stolthet kan synas i thuunen
ena 6ga. Det miérks att han dr oerhért glad 6ver att det
stulna foremalet ater ar i brodernas dgo, det ér i alla fall
vad rollpersonerna tror.

Som vanligt blir det fest i Okrugs stora tronsal nir
tappra dventyrare dtervinder efter lyckat uppdrag. Tun-
nelsvinskott, dvargol och svampar serveras i stora ming-
der och manga tal halls 6ver den storhetsperiod som
dvirgriket nu verkar kliva in i.

Vid slutet av festen tar Onegin fram lergéken och
alla tittar hanfort pa dess skonhet. Onegin forklarar att
lergéken for all framtid ska forvaras i hans skattkam-
mare dir den hor hemma. Darefter vandrar alla i en stor
procession till skattkammarna och Onegin ser till att
lergoken lases in bakom rikets tjockaste dorr. Ett stort
jubel bryter ut nir Onegin haller upp valvets nyckel.
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BELONINGAR & AVENTYRSPOANG

Om rollpersonerna blev lovade nigon sorts beloning i
borjan av dventyret far de den dagen efter den stora fes-
ten. Onegin ler stolt da han delar ut gdvorna eller tillkan-
nager ndgon kungorelse (som att nadgon av rollpersonerna
har blivit utsedd till vicethuun av Fradkov). Efter denna
ceremoni dr det dags for mer firande eftersom ett riktigt
dvirgakalas varar i minst tre dagar.

De rollpersoner som &verlevde dventyret bor fa upp
till 300 dventyrspoang. Om spelledaren vill kan denne
dela ut mellan 10-40 dventyrspodng efter varje avklarat
kapitel beroende pa hur val spelarna skétte sig. Detta for
att rollpersonerna ska bli gradvis bittre under spelandets
ging. Glom heller inte bort att ge bonuspoing for de som
gjorde nagot spektakulért eller anvinde sina fardigheter
pé ett extra fiffigt satt.

KAMPANJEN FORTSATTER

Efter att Mardrém ar over aterstir det bara en del i kam-
panjen om Odespofetiorna. I denna del har krig brutit ut
i underjorden och rollpersonerna dras in i en komplott
som maste stoppas innan hela Trudvang star i ligor.

Tills att den sista delen &r skriven ar det lampligt att
rollpersonerna far vara med om andra dventyr som ut-
vecklar deras rollpersonerna. P4 Medusa Games webb-
sida hittar ni manga dventyr som ni kan bygga ut er kam-
panj med. Lycka till och ma kraften vara med er.

VAD HANDER SEDAN?

Bara for att Mardrom ir fardigspelat betyder det inte
att dventyrandet dr 6ver. Méanga 16sa tradar finns fort-
farande kvar och kraver en riktig uppldsning. Har foljer
nagra forslag pa handelseutvecklingar som spelledaren
kan anvinda sig av for att bygga vidare pa dventyret.

& Tuva Sothis anser med eller utan Kera Yarux hjalp att
tiden dr inne for att plocka det mogna dpple som Run-
vjiik utgor. Med valdigt liten forvarning strommar en
stor hir arker genom Urkons hégland och ner mot
Hriesij. Deras plan ar att inte stanna forran huvud-
staden &r plundrad och nedbrind.

& Guldmar Spjotvinge lyckas besegra Jorvald Vretvigg
och lyckas sla ihop Morgus Spjut med Jarnnypes Gal-
tar till ett rovarband med sig sjilv som ledare. Med
det nya manskapet gar Guldmar pa offensiven mot
nidendomen. Gardar, byar och dven stider som lig-
ger en bra bit bort fran Gildamor attackaras och ingen
kan kinna sig riktigt siker.

& Om rollpersonerna forrddde Morgus Spjut och lit
Jarnnypes Galtar plundra deras grottor sa finns det
en risk att himndlystna frihetskdmpar beslutar sig
for hamnas den oforratt de utsatts for. Dessa hamnare
kommer att jaga rollpersonerna till varldens dnde om
sa kravs.

& Hur gick det for priastkungen? Sitter han fortfarande i
orubbat bo uppe i Ghavelid och planerar nya illdad.
Och 4ngeln Helmdign som maste ses som roten till
det onda, vad gér denna ioi for att sprida sin ondska.

& Siaren Reithwyr 6verlevde beldgringen av Hriesij och
finner att tiden nu ar inne for att visa sig fér Runviji-
iks folk. Kommer han att tas emot med éppna armar
som en fralsare eller kommer han att bespottas som en
simpel bedragare?

& Hur gick det for Yggvaktarna. Bedrog rollpersonerna
dem genom att inte éverlimna Eres barnstensmedal-
jong som de utlovat. Finns det yggvaktare som kraver
en blodig himnd eller beslutar de sig for att bygga upp
organisation igen?

& Lever Birnagga? Lyckades hon ta sig ut ur Ergeishall
innan dromvarlden foll samman. Finns hon nu i Trud-
vang och sprider sin ondska. Ar hon sur pa rollperson-
erna och suktar efter himnd. Kénner rollpersonerna
ett personligt ansvar for det som intriffat och beslutar
sig for att en gang for alla forgora draumdisern?

& Efter alla strider och krig ar Runvjiik ett land som be-
hover byggas upp. Det kan fortfarande finnas delar av
prastkungens hir som fortfarande sprider skrack och
panik pa landsbygden. Kan rollpersonerna hjilpa till
och stalla det onda till gott. Fienden behdver beseg-
ras, mat mdste inforskaffas frin frimmande lander
och hus maste byggas upp och repareras innan vintern
med dess kold kommer till landet.

SLUT
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APPENDIX 1

For att inte géra Mardrom till ett allt for tunggrott dven-
tyr att ldsa igenom har vi valt att ligga mycket av text-
en om landet Runvijiik och godeitterna i ett eget app-
endix. Denna information ar framst till for de som vill
tillgodogora sig hela dventyrets potential och inte drar sig
for att fordjupa sig i bakgrundshistorier och detaljer. Det
ar inte nodvandigt att ldsa genom denna information for
att kunna spela dventyret men vi rekommenderar anda
att man gor det da mycket inspiration kan hamtas fran
dessa beskrivningar.

|
RUNVIIIK

Runvjiiks star nu infér en mork tid, en kris som kan kas-
ta landet in i ett inbordeskrig. Tisklan Eilin Narbonnes
allians i sdder ar intvingad i ett spel om makten med den
radikala prastkungen Inthéin Gavetrogen i Ghavelid.
Spelet har boljat fram och tillbaka men pa senare ar har
vindarna blast i prastkungens segel.

Tisklan, med sitt huvudsite i den gamla huvudstaden
Hriesej, dr inte bara en god gavlian med bra férbindelser
med Viranne, hon 4r ocksa en duglig ledare och harskar-
inna. Hennes storsta problem ér att pristkungen, som
egentligen bara styr 6ver Ghavelid och den tillhérande
regionen, lyckats vinda en del av befolkningen mot
henne. Pristkungens mer hardnackade synsitt pa ror-
tan och Gave har fatt tisklan att framsta som en svag och
korrupt ledare som bara har intressen som ligger bortom
den enda gudens doméner.

Till problematiken hor ocksd en rad andra faktorer
som paverkat utvecklingen. Tisklan har bland annat inte
lyckats avvirja de motsittningar som uppstitt mellan
landets gavetroende och ostrosedstroende grupper. Pa
manga hall har motséttningarna lett till blodspillan och
dven regelratta mord.

En annan oroande faktor ar att ett antal mordforsok
pa tisklans liv har genomférts de senaste aret. En del av
desssa mordforsok har varit latta att avstyra medan an-
dra har varit en harsman fran att lyckas.

Dirtill ségs det att stora skaror vildman har omvénts
till Gaves ljus av pristkungen. Detta kan tyckas vara
goda nyheter men folket i soder fruktar att pristkungen
bara bygger upp sin makt for att en dag taga sdderut men
en oovervinnerlig krigshar.

Det enda ljuset for tisklan ar for tillfillet beréttelsen
om en liten siarpojke fran Utwist med stor sannsyns-

férmaga har forutspatt pristkungen fall. Detta var dock
20 &r sedan och befolkningar har bérjat tro att denna
spddom ar en stor 16gn som tisklan spridit.

For priastkungen verkar det mesta gi ratt for. Han
har dock tréttnat pa lydstyret under de okunniga gode-
familjerna i soder som tisklan sigs vara starkt influerade
av. Hennes veka syn pa ritt och fel och hennes mjikighet
mot de som inte tillber Gave far det att vrida sig i prést-
kungen. Han ér helt 6vertygad om att om inte han rad-
dar riket kommer Runjiik att storta samman péd grund av
tisklans veka tro.

Ovus i Viranne har dnnu inte agerat p4 den uppbloss-
ande konflikten. Han har dock skickat sandebud med
speciella blodskalker, maktiga karl att bruka till makt-
boénernas lovsang som ska instifta Ovus vilja hos alla som
dricker ur dem. Sandebuden har dock annu inte anlant
till Runvjiik och det kommande inbdrdeskriget bor gora
det smatt omojligt for dem att komma fram.

Oron i den religidsa och politiska sammanhangen har
spridit sig som ringar pa vattnet och drabbat handeln och
hantverket hart. Farre karavanen och handelsmin vagar
passera genom landet med fruktan for vad man kan drab-
bas av. Den gamla salttraden i séder har dock undgatt att
drabbas da detta ér tisklans och riket halspulsader och
darfor skyddas med alla tillgingliga medel. Vanligt folk
har dock fatt det simre och de flesta lever fattigare och
mer enkelt dn de gjort pA manga artionden.

Pa landsbygden ar det farligt att vistas. Sarskilt for
framlingar som inte kdnner till de bada gruppernas riva-
liteter och den misstainksamhet som rader. I de omraden
dar konflikter har uppstatt mellan sldkter eller hela byar
kan man finna rester av skiarmytslingar och mindre be-
straffningar. Ruttnande lik, plundrade bénder och ned-
branda girdar dr en allt for vanlig syn i landet.

I mindre byar kan det darfor vara svart att hitta tak
6ver huvudet och i storre byar far man smoérja sitt mun-
lader for att fa lov att sova i géstgiveriets halmloft och da
ofta for en dyr slant. Byvakterna dr ofta vaksamma pa
framlingar och de som uppfor sig misstanktsamt jagas till
skogs. Trakasserier och till och med virre behandlingar
ar ofta vanligt att fa bevittna. Lokala handelsmin ér nog
de som bast bemoter framlingar eftersom deras yrkesval
drabbat deras familjer hart. Manga 4r de som tidigare
livnart sig av handel men som idag ar tiggare.

I stader dr framlingar mer sikra dd manga ar nyfikna
pé nyheter fran fjarran land och om Ovus skall skicka
tjanare starka nog att lugna tumultet i riket.
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En marklig utveckling i landet har ocksa bérjat fram-
trada. En del folk har bérjat tréttna pa allt elinde som
nidendomen dragit 6ver landet, speciellt tritan mellan
tisklan och prastkungen, och darfor borjat hiange sig 4t en
mer hingiven typ av ostrosedvanja dar vitnerdyrkandet
och trollkarlar fatt en storre betydelse. Detta ar givetvis
néagot som sker i det fordolda i de gavetrotita stiderna
men gavlianerna har inte kunnat undgé att mérka att
leden har tunnats ut pa gudstjanster och missor. I bade
Hriesij och Ghavelid har hus 6vergivits och limnats
tomma av folk som flytt till skog och mark for att slippa
det lidande som rader i staderna.

Langt i norr dr klanlivet den dominerande livsstilen.
De tre klanerna Gudurgla, Porkinga och Hegla 4r inte
inblandade i den groende konflikten mellan tisklan och
prastkungen men kan mycket vil dras in i den om det vill
sigilla. Tills vidare oroar de sig mer for arkerna som lever
pa Jarngands bergssluttningar.

HISTORIA

Det anrika gamla riket Runvjiik har en blodig och vald-
sam historia. Omradets sigs vara vildmannens vagga av
manga lirde, nagot som nidendomen kom att andra p3,
i alla fall ville Ovus tro det. Krigsherrar hirjade landet i
vad som verkade vara en oandlighet och inte férrin Urg-
nala, den storsta av dem alla, kom att hota grannlind-
erna Carlonne och Bysente som Ovus beslot sig for att
gora nigot at saken.

Under blodstag som omvinde landet bojdes de tidi-
gare jigar- och krigarfolken till Gaves vilja och med in-
stiftade kloster och ekekyrkor vixte s& smaningom byar
och stader fram. Handelsleder fran fjarran st till Vir-
anne i vast gav folket en ny varldsbild och manga larde
sig dra nytta av denna och blev rika pa kuppen. Efter
omvindningen fick landet den langsta fredstid som det
négonsin har upplevt och fick sitt namn dérefter (runvji-
iket betyder fredsstyre pa vistrona). Freden skulle dock
inte vara och konflikter i landet skulle halla dem syssel-
satta under lang tid.

Nidendomen var heller inte bara mana om att andra
tungomalet och orden i folks dyrkan. De ville dven an-
dra deras tankar och sinne. Det runvjiikiska sinnet var
dock inte lika lattbojt som deras sitt och snart bildades
grupper som var mer eller mindre fientliga mot det som
var nytt savil som mot det som var mycket gammalt.
Hilkarna, mindre grupperingar av gardar som samar-
betade pd bygderna lingt fran de stérre stiderna och
befastningarna, blev darfér med tiden mer eller mindre
likriktade gillande religion och politik i olika omraden da
det harda klimatet i Runvjiik inte gav utrymme fér olika
asikter och diskussioner som féljde i deras spar. Mindre
fejder mellan hilkarna blev vanligt och bara i norr héll
man kvar vid de gamla sederna och klanlivet.

Men nidendomen héll sig dock kvar och landets hir-
skare, tisklan Eilin Narbonne, har sin titel som ett arv frin

den tid da mycket interna stridigheter dgde rum. Tiskla
var dotter till kung Evrin, en av tre systrar som drépte sin
hedniska kungafar efter att han forradde kyrkan och sitt
folk. Efter att hon dédades av kungens tjanare upphojdes
hon och hennes systrar till dnglar, ddrav rikets harskarti-
tel, som an idag gar i arv fran mor till dotter.

Med en krigisk historia bakom sig och inte minst Fem-
spjutsslaget, det 6desdigra faltslag dar man tillsammans
med dvérgar, alfer och manga olika ménniskofolk gjorde
slut pd Kappmadstaren en ging for alla, har runvjiikarna
blivit luttrade och hirdade, men inte mer villiga for det
att pa nytt kasta sig in i ett nytt inbérdeskrig. Om nagot
folk fatt smaka pa hur bittert det vinet kan smaka, sa ar
det just runvjiikarna.

HIERARKI

Sedan tisklan kom till makten i Runvjiik har landet haft
en strikt hierarki. Har man val fétts in i en grupp ar det
svart att komma uppat pa samhallsstegen. I det stora
hela ser hierarkin ut enligt féljande:

Tisklan
Harskande drottning 6ver Runvijiik. Inte ansvarig infor
nédgon utom majligtvis Ovus i religiésa fragor.

Prastkungen

En nidendomsk form av gode som hérskar 6ver staden
Gavelid med tillhérande marker. Pristkungen utses av
Ovus men star formellt under tisklan.

Godeitterna

I landet finns det fyra godeitter som styr var sin del av
landet. Atterna ir; Narbonne, ‘Weroung, Eldtanne och
Hravelsfest. Den forstnamnda brukas ocksa kallas for
tisklaatt eftersom tisklan harstammar fran denna att.

Lydgodeitterna

Lydgodeitterna dr minde tter som lyder under nagon av
godedtterna. Vissa lydgodeitter dr nistan lika rika som
sina herrar medan andra ar fattiga som bonder. De har
dock ddelt blod i sina adror och rankas dérfér hogt.

Klanerna

I den norra delen av Runvjiik, i det landskap som kal-
las Urkon ar det klanerna och deras attekonungar som
bestammer. I norr ar de maktiga medan de i sdder rankas
precis ovanfér vanligt folk.

Borgarna och bénderna

Léangst ner pa sambhillsskalan star borgarna och bonder-
na. De har valdigt lite att sdga till om nar det géller mak-
ten i riket men de ar fodda fria eftersom tralar ses som
en styggelse i landet.

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

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



R RN

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

LA

TISKLAN (ATTEN NARBONNE)

Dagens tiskla, Eilin Narbonne, foddes
i Hriesej av sin mor Beamagd, som tid-
igare var tiskla men som olyckligt nog

dog i barnsing da hennes yngre sys-
ter Elianne kom till varlden. Kvar lamnades ett land till
henne som var splittrat och svagt och flera ginger hade
Ovus siant manskap och gavlianer for att starka nidendo-
men och Gaves ljus i landet, dock utan stérre framgéng.
Det var en orolig tid d& godeitterna ofta lag i konflikt
med varandra och ofta drabbades de samman i skarm-
ytslingar och mindre slag. Inte nog med att det visade
sig arker i norr vilket spidde pd oron i landet och en an-
mirkningsvard folkmingd flyttade sdderut i hopp om
fred och ro.

Innan Eilin var stor nog att styra landet tog Gindred,
tempelmodern &ver parfwiterna, hennes plats till mdnga
dtters forfaran. Gindred var visserligen sanktionerad som
tisklans férmyndare men hon hade varken stéd hos
godarna eller bland folket. Detta skulle bli ett av Ovus
storsta misstag gallande Runvijiik under denna period
men fram tills att Eilin blev gammal nog att aterta mak-
ten blev saker och ting virre. Inte nog med att Gindred
oversag Eilins uppvixt i Agi tillsammans med systern,
hon 16sgjorde ocksa godeitterna fran godelagarna for
att kyrkan skulle kunna styra helt, ndgot som aldrig hade
varit mojligt utan rortviktarna ilandet som backade upp
tempelmodern. Detta skapade en maktlucka hos gode-
atterna som innan Eilins kroning till tiskla nastan holl pa
att kasta landet in i ett inbordeskrig.

Eilin tilltradde som tiskla nar hon bara var 15 ar gam-
mal och ddrmed en av rikets yngsta tisklor nagonsin.
Hon ansags virdig, paldst och hade en stark tro pa Gave,
néagot som nidendomsanhingarna i landet tyckte mycket
om. Inte minst fann godeétterna hennes tilltradande mer
an lampligt och stottade henne i alla hennes uppgifter.
Losgorandet fran godelagarna ogiltigforklarades av Eilin
som satte tempelmodern i exil. Senare flydde denna till
Bysans och slutade sina dagar i ett fruset kloster, svart
koldbiten och sjuk sigs det.

Som regent gjorde Eilin mycket gott for folket de
forsta aren av sin tid vid makten. Hon sag till att resa en-
kla bonealtare vid vigarna for de resande och gav stora
mingder av sin beskattning tillbaka i form av allmosor
och soppa till de egendomsldsa. Nar svéra tider av svilt
drabbade landet manga ar senare vindes detta emot
henne, men hos folket forblev hon kar. Godeatterna,
bade de miktiga och inflytelserika savil som de lydgodar
och marklésa ryttargodarna, enades dock under hennes
fana nar Pristkungen i Ghavelid borjade samla trupper
och det ryktades om ett nytt inbordeskrig.

Eilin har idag en vil fungerande maktapparat, i alla
fall i rikets sodra delar. Hennes riksrad ar en radsplats
dar problem och fragestallningar som ror landet dryftas
och till sin hjilp har hon en rad ambetsman. I radssalen

vid sidan av dmbetsméannen &r en stor skara skrivare pa
plats, sd att allt som tagits upp fors in i skriftrullar med
stort ordningssinne. I riksrddet ger hon alla godeitter en
plats, deras lydgodar en plats tillsammans (som de sjélva
utser en representant till), hennes riksimbetsman en
plats tillsammans, Ovus tempelherrar i landet tva plats-
er, klanfolken i norr har en plats och tills forra vintern en
plats for prastkungen. Sedan dess har han inte dykt upp
och detta ser manga som ett illavarslande tecken att en
stol star tom kring radsbordet.

Godarna ar inte bara markigare, de ansvarar ocksa
for att ratt och riktighet upphalls i riket och att straff
utmaits dd det bor. Gavlianerna overser detta men trots
det uppstar ofta fel och oegentligheter, sarskilt for fattiga
som inte kan héva sin ritt. Sillan kan dessa fel 6verklagas
aven om det hant.

Vid sidan av sin livhird har tisklan en stdende ryttar-
skara pa nistan 800 man som ér forstiarkt med hirdman
fran godeitterna stationerade i Hriesij. Dessutom har
huvudstaden spjutsvenner och bagskyttar som i krigs-
tid kan raknas till fem tusen man. Om det krisar kan
tisklan tvinga in ytterligare nagra tusen krigsman fran
gardarna i itten Narbonnes marker. Vid hennes sida
strider ocksd godeitterna om sa skulle behovas, tillsam-
mans med nidendomens fitaliga men mycket valtranade
och vilrustade rortviktare. Dartill drar en stor mingd
16shirder runt i landet, ndgot som skapat oro och till och
med blodspillan pa vissa hall. Loshirder dr svéra att tygla
men kommer vid ett kommande inbdrdeskrig att beho-
vas, vilket har gjort att tisklan har latit dem hallas.

Sedan forra vintern har tisklan blivit utsatt for tva
dulgadrapare, nagot som format henne djupt. En av dem
tillfingatogs, men dog av forblddning innan de hann
tvinga ur denne sanningen. Den andre, som misslyckades
med sitt ddd men tog en tjanares liv med sitt giftet istal-
let, aterfanns aldrig. Sedan dess har hon starkt sin livhird
och fétt sin kammarherre Godurond att sitta upp nya
riktlinjer for hur man far triffa henne och i vilka miljoer.
Isolationen har lett till att tisklan kastats ytterligare in i
sin radsla, nagot som folket pa gatorna nu bérjat dryfta
med varandra. Att prastkungen ar ett tydligt hot har inte
gjort saken bittre.

GENERELLA ASIKTER

Har foljer tisklans generella asikter om de olika maktfak-
torerna i landet.

Beromydr
En god slakt som alltid stottat tisklans krona. Om fler var
som dem skulle kanske inte landet vara dar det ar.

Weroung

Starka, hetsiga men rittroende. Om de kunde ligga gam-
la ting bakom sig och blicka framat skulle de kanske vara
vart rikes storsta tillgang.
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Eldtanne
Gamla allierade och lojala kronan. Andra godars avighet
mot dem ar ofértjant. Om de bara visste battre.

Hravelsfest

Skickliga handelsman vars rikedom bygger pa grins-
handeln med Majnjord. Deras priser ir ofta for hoga,
néagot de dr vil medvetna om.

Ovus

Heliga Ovus skanker oss Gaves sannsyn nar vi behover
den. Hoppas bara hans sannsyn hinner hit innan prést-
kungen gor det.

Prastkungen
En stark ledare pa villovagar. Matte vi sitta stopp for
honom innan det ar for sent.

Urkons klaner

Gamla frander i norr, men det var linge sedan vi horde
av dem. De borde std emot pristkungens silvertunga
men man vet aldrig.

Ostrosedsdyrkare
De gamla vdgarna ér svira att glomma men med Gaves
ljus ska vi lyckas.

Révarna i skogarna

Alla har vi vara skil men manga har inte valt dem sjilva.
Men rovarna ir ett stort gissel for alla rattskaffens run-
vjiikare och de alla ska st till svars for sina handlingar.

PRASTKUNGEN

Nar Inthéin Gavetrogen tog makten
i Ghavelid for snart 20 ar sedan fore-

gicks detta med en blodig maktkamp.

Den slutade i avrattandet av ett flertal
av Inthéins motstindare som hade markts som kittare
och demondyrkare. Sedan dess har Inthéins styre kan-
netecknats av ménatliga avrattningar av kittare och an-
dra som inte fogat sig under hans konverteringar.

Vad som ér allmént kint ar att Inthéin var en hangi-
ven gavlian som kom fran ett rortviaktarkloster i Bysans
for drygt 25 ar sedan. P4 nagra korta ar byggde han upp
en stor skara anhangare som ivrigt gjorde hans vilja och
som stindigt lyssnade pa hans férkunnanden. Hans for-
samling blev stdrre och efter en infekterad intern strid
mellan den foregdende prastkungen och dennes nirm-
aste kalkfadrar sag Inthéin sin chans och utmandvre-
rade dem alla i en maktkamp dar flera avsldjades som
ioidyrkare och kittare. Under ytterligare nagra ars tid
hann han stérka titeln och sprida sina nagot stranga laror
soderut, nagot som tidigt kom att oroa bade tisklan och

Ovus. Efter ett langt efterspel som skulle vara i nastan tva
dussin ar blev tisklan i sdder den stora forloraren. Istal-
let for att betala skatt till henne som hade varit brukligt
skickades den istallet direkt till Ovus, ndgot som manga
stallde sig fragande till.

Nagot annat som skidnkt honom hans stora stdd bland
folket vaster om Skjutrafors, ar det omsjungna matet
han hade i skogen vister om Ghavelid med en av Gaves
anglar. Det sdgs att han tillsammans med sina kalkfadrar
genomgick en blodsrit i skogen dér de utdvade den ren-
ande ekespillan da ett brinnande ljus uppenbarade sig.
Flera av Inthéins foljeslagare i sillskapet forkolnades pa
ett dgonblick och dngeln som uppenbarade sig for dem
démde dem som smutsiga och ovirdiga. Till de kvar-
varande sade dngeln att den renande eldens tid var kom-
men och att alla kattare och hadare i landet skulle bran-
nas sasom de falska och svaga pa platsen den dagen hade
renats av angelns eld. Angeln, vars namn var Helmdign,
hade varit Gaves foljeslagare och hjilpt denne ner fran
eken som Simurg hade spikat upp honom pé och sjilv
dott martyrdéden i en renande eld. Angeln fortsatte,
och utnamnde Inthéin till den som skulle rena Runvjiik
fran de som inte var virdiga Gaves ljus. Detta 6gonblick
blev det storsta 6gonblicket i prastkungens liv och gjorde
honom till en dnnu mer hiangiven gavlian.

Vad ingen vet dr att Helmdign inte 4r en dngel utan
en ioi som lésgjordes i skogen av Inthéin och hans folje-
slagare da de spillde sitt blod 6ver dess fangelse i myllan.
Den morka anden hade vilat linge och hade det inte
varit for Inthéins riter den dagen hade den kanske legat
dar fangslad till tidens slut. Helmdign har sedan dess hal-
lit sig mer i skymundan och har bara talat till honom vid
négra fa tillfallen d4 Inthéin renat sig sdrskilt hart och
hans sinne ar ndstan bortom Trudvangs granser. Vid de
tillféllen har prastkungen nedtecknat vad han hoért och
spenderat lang tid att l6sa Helmdigns till synes obegrip-
liga tal. Inthéin sjalv sdger att han far dela en dngelns
visdom och hans kalkfider som blint foljer hans order
brukar dgna mycket huvudbry 4t detta.

I pristkungens vardag ingar mycket férkunnande och
studerande av rortan och endast under en liten del av
hans vakna dag gir det att se honom gora annat. I hans
kammare i kungaklostret i Ghavelids borg 4r viggarna
kantade med bocker och skrifter fran heliga man och
kvinnor, alla med en hdrdare och lite mer radikal syn pa
nidendomen och Gaves ljus. Vid en skriftpulpet ligger ett
valdigt exemplar av rortan som hans skrivare och illu-
minatorer fardigstallde for nagra ar sedan som han ofta
studerar. Det dr en av de mest pakostade och vackra ror-
tor som har gjorts av minsklig hand och nagot han garna
visar upp besokande giéster av ritt tro och hdg status.
Hans dvriga pristerskap huserar i kungaklostret men har
bara tillgang till de allmidnna brodersytorna som fyller
Ilostrets hela forsta vaningsplan. Prastkungen sjalv och
hans garde av rortviktare huserar pi andra vaningen
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som vaktas minutiost dag som natt. Klostret syns fran
hela Ghavelid och ar virdig vilken harskare som helst.

Inthéin Gavetrogens plan for Runvijiik dr klar. Han
ska ta riket fran den vektroende tisklan i soder och in-
stifta en ny ordning i riket, en ordning virdig Gave sjalv.
Under manga ér har han planerat och forberett sig och
nu borjar skeenden rora sig mot dess slut. Vildmannen
i skogarna har lyssnat och fogat sig och folket pa land-
bygden har &vergett sin gamla, 16sa och slapphianta tro
for hans starka, 6vertygande forkunnanden. Under de
sista tva dren har hans vipnade styrkor visat sig mer
overtygade i sin tro och klanerna i norr har lovat att
halla sig undan. Efter mycket arbete och flera forsék har
han dels i hemlighet lyckats vinna en av godedtternas lo-
jalitet, men han har ocksa lyckats med konststycket att
néstla in sina kunskapare i tisklans hem. Bade pa stadens
gator och torg, men framfor allt i ekekyrkan Sangreneist
och i tisklans borg har han avldnade tjanare och 4n si
linge har ingen avslojats.

Falttdget mot Hriesej kommer att sla Ovus med hép-
nad sa fort gardsfolken i séder har splittrats av radsla och
meningsskiljaktigheter. Det dr nira nu, men nagra prob-
lem maste rojas ur vigen. Dels ar de ostrosedfoljande
folken svira att veta hur de kommer forhalla sig till hans
erévring, om de kommer soka sig till tisklan eller inte,
och dels har rykten borjat florera om hur siarpojken
som forutsag hans fall for tjugo 4r sedan nu ar tillbaka.
I prastkungens dgon kan godeitterna vilja att d6 med
tisklan eller foga sig efter hans nya rike.

GENERELLA ASIKTER

Har foljer prastkungens generella dsikter om de olika
maktfaktorerna i landet.

Beromydr

Tisklans knahundar som siakert kommer att bade skalla
och yla nar vi kommer. Gnyendes kommer de drépas vid
sin harskarinnas fotter.

Weroung

Vart storsta problem i soder for tillfallet. Weroungarnas
mark dr den enda vi kan taga 6ver for att ta Hriesij. Men
med en vélriktad dolkstét vid ritt tidpunkt kan de be-
segras.

Eldtanne

De sjilvgoda konvertiterna kommer dansa efter vér pipa
nir tisklan ligger under vara fotter. An sd linge later vi
dem dem hallas och sedan kastar vi dem till vargarna.

Hravelsfest

Missunnsamhet och missnédje finns dven i adla atter, oav-
sett hur storslagna hjiltenamn man kan stoltsera med.
Gave kommer dock straffa de falska och rena de sann-
trogna. De far std for sina handlingar som alla andra.

Ovus
Vir helige, var hogste. Rent blod maste hallas rent, och
det vet han. Bara hans medémkan inte spiller 6ver i var

kalk.

Tisklan
En svag ledare som aldrig fortjanade platsen fran borjan.
Vi skall visa Gave hur hans forlovade land skall se ut!

Urkons klaner
S4 lange de haller sig undan far de leva men efter seger-
taget fran Hreisej skall dven de konverteras.

Ostrosedsdyrkare
Hadare, kittare, hedningar. De kommer att do.

Rovarna i skogarna
Det finns troende bland dem men de lever orent. Som
iglar maste de hallas och mojligtvis fylla ett syfte.

I
WEROUNG (GoDEATT)

Weroungarna fick sitt namn efter krig-

et mot Kappmastaren vilket betyder
"Krigets barn” pa vistrona. De dr sedan
gammalt en ddlingadtt med ett gode-
faste i vastra Runvjiik, tva dagsmarscher norr om salt-
traden, mellan skogarna Reidun och Gildamor. Deras
riddersman och vapenmaistare har alltid sallat sig till
rikets basta och har liksom tisklan en tradition att kopsla
med Beromydr for att £ handerna pa de basta folen.

Weroungs godefiste, Werport, ligger rest pa en kulle
med en brant Klippsluttning mot norr och nordvist och
har en samling befista gardar pa sydsidan delade med
manshdga murverk och utsiktstorn. Vigen upp kan latt
forsvaras av gardsfolken, vars murar utgdr ett uttrott-
ande hinder for en anstormande fiende. Godefistet i sig
ar ett fyra vaningar hogt stentorn med krenelering och
fran det 16per en fyra meter hog stenmur som omgérdar
ett tiotal byggnader, alla uppforda i mittlindsk kullgards-
stil. Stentornet dr hem for Weroungs gode och dennes
familj. For nérvarande den drygt fyrtiodriga stridsman-
nen Gavgard Weroung vars mod gjort slikten stolt de
senaste dussinet dren.

Det storsta gardshuset innanfér muren vid sidan av
stentornet ar slaktens storsta byggnad och inkvarterar
héststallar och fyra timjda stridsgripar i ett separat stall,
och vaktas av en beryktad riddersmannastyrka som ut-
gors av en skara sdrskilt utvalda kdmpar. Gripryttarna ar
kanda som en fruktansvird fiende att mota i strid, ett
rykte som spritt sig dver stora delar av Mittland. Sedan
landet kastades in i oroligheter har man sett till att skyd-
da sin vapenmakt och riddersméin. Gardshuset har fyra
drakvingetorn som ocksa fungerar som utkikstorn.
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Den Weroungska atten ar stor och fi dr de som végar
g4 emot dem. Gavgard Weroung ar inte bara djupt gave-
troende, han har ocksa med stora gavor gjort det majligt
for nidendomskyrkan att resa flertalet helgade eketrakyr-
kor pa deras land, nagot som gagnat kyrkan och skapat
en stark trostillhorighet bland deras gardsfolk och jord-
brukare. Onédigt 4r det nistan att siga att Weroungarna
alla ar djupt troende och ar tisklans allierade i vatt och
torrt. Prastkungen har de inte sa mycket till dvers dd han
flertalet gdnger gatt sin egna vig istéllet for att folja Ovus
ord och onskan.

Weroung ar en typisk runvjiikisk godedtt som tillhor
rikets ddla familjer och som har en plats vid tisklans sida
i hennes riksrad. De lyder under godelagarna som den
forsta tisklan nedprintade, som beskriver hur runvjiiks
godemin (det vill siga deras ddlingar) var skyldiga att
forsvara landet fran krig och behélla den dyrkopta fred
de sa linge hade slagits for. Den beskriver ocksa hur de
far utlata sin mark at fribrytare som de sedan kan begéra
skattpenningar ifran. Vid sidan av dessa skattepenningar
tar de sold for sina hirdmans narvaro och tjanstgoring i
Hriesij den del av dret som tisklans egna krigare behover
forstarkning. Dirtill har handelsplatserna mot prast-
kungens marker i nordvist och Bysans och Carlonne
norr om salttraden mot nordvast blivit deras att beskat-
ta. Detta har bringat dem stora inkomster men mycket
missndje har spridit sig i deras land pa grund av detta. De
hingivna gavlianerna har givit sitt indirekta, tysta god-
kannande, medan mer eller mindre protesterande ostro-
sedsdyrkare givit det en grogrund for misstycke.

GENERELLA ASIKTER

Hir foljer dtten Weroungs generella asikter om de olika
maktfaktorerna i landet.

Beromydr

En stor slikt med skickliga yrkesmin som ar nog sa svira
att forhandla med. S& lange vi inte skinnar dem séljer de
oss sina basta hastar.

Eldtanne

Hogtravande, sjilvgoda ormar, men deras stéd vid var
sidan ar ett maste om landet skall kunna hallas samman.
Vienas nu mot pristkungen men nér denne fallit skall vi
blotta deras sanna natur.

Hravelsfest
En bra godeslikt med en sund syn pa Gave och vart ur-
sprung. Med dem gifter vi oss starkt s att alla gynnas.

Ovus

Viér ledstjirna i vdst, matte hans namn inte missbrukas.
Att han inte visat sitt heliga anlete i dessa tider forbryl-
lar oss men det kommer en dag da hans hjilp kommer
snabbt och handfast.

Prastkungen

En falsk kittare som sitter sig 6ver var tiskla och Ovus
sjalv. Att han inte betalar skatt till var tiskla ar bevis nog
pé denna hunds sanna natur och att han omvander vil-
dar i skogarna gor att vi méste nedldgga honom i leran
utan nad.

Urkons klaner

Fega uslingar som bara visar sig d4 deras egna land hotas.
Aldrig har man vil hort en klanusling hidnge sig nagot
storre an sin egna familj?

Ostrosedsdyrkare

Kaittare och vilseledna loskefolk. De skall omvindas i
tisklans ekekyrka. Vi far dock ga varligt fram sa att vi inte
far ett uppror pa halsen.

Rovarna i skogarna

Tjuvar och rovriddare utan vare sig ara eller mod. Om de
skulle stricka sin hand mot dig, hugg av den eller bit den
om du saknar kniv.

I
ELDTANNE (GopeirT)

Eldtanne fick sitt namn d4 deras atte-

fader Eosgir Beowaal gick levande ur
en Loskraman efter att ha svurit sig
troende till Gave natten innan. Mirak-
let var stort och visade Gaves nad och Jjus till de som
tvivlade, och gjorde sa att den davarande tisklan bena-
dade Eosgir och lit honom behalla sin titel som gode, om
han sag till att hela hans att lovade att lata sig omvindas
och tjana tisklan. Mycket riktigt gick det som Eosgir lo-
vade, och hela den Beowdaliska atten konverterade till
nidendomen och fick namnet Eldtanne. Detta var till
manga andras fortret dd den Beowdaliska étten hade
marker och dgor som bland annat var lovade till Wer-
oung. Ett urgammalt hat som av andra dn Weroung och
Eldtanne dr mycket litet kint spirade vidare och den om-
vanda godesldkten befiste sin position i Runvjiik, men
under nytt namn och ny fana.

Eldtannes godeborg Beowdalsal ligger pa den hogsta
kullen mellan Argre och Agj, i ett boljande men jordfat-
tigt landskap med utsikt Sver sydvéstra Bohain. Sjilva
huvudfistet ligger pa en separat klippa, avdelad f6r hand
fran kullen, men sammankopplad med en kraftig vind-
brygga med kittingar fran Stormlinderna. Stora, vissade
pélar pryder gapet mellan klippan och kullen och har till
och med bevisat sig stoppa riktigt stora troll. Borgen be-
stdr av tre runda kdrntorn och fyller i princip hela klip-
pans éver del, men pa kullen dér vindbryggan hissas ner
har en mindre by vixt fram som numera omgérdas av
en tva mannar hég stenmur. Till storsta delen ar det att-
ens egna hus i form av bostdder och lagerbyggnader men
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ocksa hantverkarhus och stallar. Husen har till skillnad
fran de flesta andra mittlandska byggnader rests med vi-
rannisk stil, med stenviggar och tribjalkar men har gras-
lagda tak i brist pa vattentatt stengods. Eosgir bestimde
efter hans benadande att inga kullhus skulle fa resas i at-
teborgen och denna énskan har forblivit hedrad. Nedan-
for kullen breder nagra fa hagar ut sig pa de grasplattar
som tacker kullarna i narheten.

Eldtannes nuvarande gode, Brahamer Eldtanne ér
over attio vintrar gammal, och mycket stel och orérlig.
Han hor daligt och behéver standig hjalp, inte minst med
att béra sitt lyssnarhorn som han behover for att kunna
lyssna pa vad folk sdger honom. Hans son, Brahelmer
Eldtanne, dr en stark krigsman och ryttare, men har
mindre till dvers for handel och ranksmideri. Darfor har
hans syster Oarelga tagit allt ansvar for det som étten gor
i politiska sammanhang, med Brahamers godkannande
och tillatelse. I allt som inte har med krigsforing att gora
bestimmer ddrmed Oarelga och detta vet de flesta om
och manga skrattar tyst darfor bakom Brahelmers rygg
for dennes eftergivenhet.

Slakten handlar mycket med bade klanerna i norr,
med Beromydr och Hravelsfest, med de smé gardar pa
slatterna, men ocksa med skogsfolken och timmerhug-
garna i Svartlidens ytterkant. Deras framgangssaga beror
fraimst pa deras mangsidighet, men ocksa for att deras
bakgrund inspirerar vanligt folk att konvertera enligt
traktens gavlianer. Nidendomens vilvilja gentemot dem
har darfor givit dem mycket vianner inom kyrkan, inte
minst i Viranne vars praster tycker de r ett utomor-
dentligt exempel p& hur konvertiter kan paverka sin om-
givning pa ett positivt satt.

Vid sidan av handel har Eldtanne ménga skickliga
byggmastare och timmerhuggare. De hjilper ofta gavlia-
ner att resa nya ekekyrkor dir de behovs for att niden-
domen skall kunna behélla sitt rattmatiga grepp i landet.
Efter att tisklan forra varen begirde deras hjilp att for-
starka murarna i Hriesij har de bistatt med byggkraft och
kunskap, men nu vill de girna se ndgot komma tillbaka
till deras guldkistor an bara vilvilja och varma ord.

GENERELLA ASIKTER

Har foljer atten Eldtannes generella asikter om de olika
maktfaktorerna i landet.

Beromydr

Goda gardsfolk som ar palitliga. Deras lojalitet till tisklan
gynnar oss alla men deras handel med Weroung férsva-
gar var stillning i riket.

Weroung

Falska ranksmidande girigbukar allihop och om det inte
vore for Gaves storhet skulle vi knappast ha overlevt
deras dolkstot. Att Gavgard kallar sig nidendomsanhan-
gare dr en stor synd och skam.

Hravelsfest

Weroungarnas allierade och sldktingar men trots allt
goda handelspartners. Deras varor dr gott byte mot vart
fantastiska timmer och sa linge de inte forsdker med
nagot behéver vi inte oroa oss.

Ovus

Ovus ér var raddare och heligaste man, dven om tisklan
ar vér furstinna. Tecken p4 att Ovus gynnar missdadaren
som kallar sig prastkung i nordvist oroar oss.

Prastkungen

En hednisk kittare i nordvést som sigs ha borjat omvin-
da vildman. Inte for att konverterandet till Gaves nad
ar ndgot daligt men ur vildmén springer inget gott. Att
pristkungen sdgs leta efter en pojke med siarformaéga ar
mycket intressant.

Urkons klaner

Vira forbindelser med klanfolken i norr har alltid varit
goda eftersom de respekterar var syn pa familjeangela-
genheter. De far vara basta hantverksforemal och vi far
deras basta boskap och malm. Ett bra utgangslige for
0ss.

Ostrosedsdyrkare
Stackare som inte sett den Ende gudens sanna ljus. Den
dagen kommer dven for dem och d4 tar vi emot dem
med 6ppna armar.

Rovarna i skogarna

Den stindiga pldgan i skogens mérker dr de missdadare
som vigrar infoga sig under godelagarna. Straffa dem alla
och gor slut pa deras lidande.

|
HRAVELSFEST (GopeATT)

Hravelsfest ar en av runvjiiks aldsta atter,
och stricker sig lingre tillbaka an tiden
da riket kallades for TirNa Nog och da
Urgnala harskade med stark hand. Som

namnet antyder dr deras hemtrakter
markerna vaster om Hravelsrinna och Utwist och har
sitt godesite pa asen Osterbrug som léper lings med
salttradens sydsida. Hravelsfest har darfor ofta kallats
for Saltskadarna, ett epitet de helst inte vill kannas vid. I
deras egna 6gon ar de landets mest renblodiga godeatter
vilket dr nagot de ofta vill framhalla nar det finns chans
att synas och horas.

Liksom &tterna Narbonne och Weroung har Hravels-
festarna goda marker med en bordig jordman och med
regn under arets alla arstider, vilket gjort deras doméner,
som den Majnjordiska grannen Idunnor i dst, till en na-
turlig plats att sa och skérda.
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Som runvijiiks dldsta godeatt har de blivit uppvaktade av
manga ddla familjer, vars séner och déttrar behover gif-
tas bort. Weroung har varit sarskilt framgangrika i detta,
vilket givit dem allierade i vasterled, men ocksa i norr
dar bade klanfurstar och godar har sokt stora namn att
enas med.

Hravelsfest styrs av den gamla Gavetroende dnkan
Miriutha Hravelsfest, vars barn och barnbarn fram-
gangsrikt gjort sig namn som riddersmin under tisklans
fana. Detta har gjort dem ansedda som en vapenbirande
godeitt, som man inte rar pa utan storre vapenkraft.
Pristkungen har gjort sig vil inforstadd med detta och
har under det senaste aret skickat sandebud till Oster-
brug i tid och otid. Detta har gjort att rykten borjat spri-
das som ifragasitter godedttens lojalitet mot tisklan men
an sd lange har tisklan bara skrattat at ryktena. Hravels-
festarna har under flera generationer sint hersirer att
tjdna tisklan, nagot som varit objekt for ryktenas speku-
lationer. Miriutha har vid flera tillfillen, infor tisklan
sjalv, fornekat samrore med pristkungen och har vid
minst ett tillfalle latit avritta en av dennes kunskapare
som infangats innanfor godefistets murar. Detta har bli-
vit hennes storsta huvudbry for tillfallet och legat henne
i fatet vid flera radslag med de andra godefamiljerna.

Miriutha Hravelsfests tre séner; Cregor, Uwgor och
Théngor, dr var och en ansvarig for godeborgens sikerhet,
dttens handel, respektive politiska spel i Hriesij. Théngor
ar den aldste och syns ofta med sin mor, val rustad och
bevipnad och alltid i eskort av fyra hirdmén. Hans andra
broder haller for det mesta till i borgen pa Osterbrug
men reser da och da genom riket.

GENERELLA ASIKTER

Har foljer atten Hravelsfest generella asikter om de olika
maktfaktorerna i landet.

Beromydr

Gardsfolk som har for mycket inflytande och for lite in-
sikt. De ma vara rikets rikaste handlare men de ar inte av
ddelt blod. Inte heller vet de nagot om krig eller politik.

Weroung
En brodersitt som givit oss mycket genom dren och Gav-

gard har gjort oss stolta i bade ord och handling.

Eldtanne

Weroungarnas fiender men en god handelsparter. De
betalar val och har goda relationer inom nidendomen,
néagot som dr virt beundran med tanke pa deras férflutna.

Ovus

Den storsta av de storsta, &tminstone om man ar tisklan
eller priskungen. An till denna dag har han inte hjilpt
oss med vare sig ndd eller rad och tills dess att han hojer
sin blick mot dster kommer vi forbli... ointresserade.

Prastkungen

Den vite pristkungen i nordvist kan forgéra landet. Bara
tisklan gor det som krévs for att riket skall slippa bloda
allt for mycket.

Urkons klaner

Intressanta for kdpman som oss bara vi slipper att resa
till deras kalla kyliga nord. De backar dock aldrig fran en
overenskommelse och det ar bra for oss.

Ostrosedsdyrkare

Alla har vi varit barn som varit tvungna att lara oss ga.
Men att lira sig ga behover inte betyda att man maste
glomma hur det ar att ligga i graset och skada himlens
och naturens skonhet.

Rovarna i skogarna
Ett gissel for oss och var handel. Matte trollen eller skogs-
frun ta dem.

SAMMANSVARININGEN

En hemlighet som fa kdnner till dr att Miruitha i 16nn-
dom grundat en sammansvirjning mot tisklan. Efter att
atten under ménga &r kint sig asidosatt och glomda av
tisklan och de andra atterna, har godefrun tillsammans
med en liten grupp medkonspiratérer paborjat en plan
att ta makten fran tisklan. Nér priastkungen bérjade upp-
vakta henne, och det i storsta hemlighet, sdg hon sin dtts
chans att f4 den makt i riket som hon anser de ar varda.
Sammansvirjningen har pagatt under flera ars tid men
det ar forst nu det senaste halviret som den faktiskt bor-
jat knuffa ting och skeenden at onskat hall. Nar inbordes-
kriget star for dorren ser de att det inte ar langt kvar till
att deras mal nds och drommar besannas. En viss oro har
bérjat uppstd inom den sammansvirjda gruppen kring
vad som kommer hidnda nir prastkungen tar makten. De
sammansvarjda dr:

Miriutha Hravelsfest

64 ar. Godefru och den drivande kraften bakom sam-
mansvérjningen. Leder den med hemliga moten varan-
nan fullméne som samordnas med bud (under falsk flagg
séklart). Med stor skicklighet styr hon deras intressen
och later bara sin stumme skrivare Grauman ta del av
de viktigaste buden. Frydmarr far gora de lingre resorna,
men hon tvivlar pa hans kompetens. Sjélv haller hon pa
de viktigaste hemligheterna och delar bara med sig dem

vid behov.

Wigwyld Skattmister

49 ar gammal och ansvarig for tisklans skattkammare.
Han har under sina ar sett hur tisklans hov har slosat
med rikets resurser och blivit forbittrad. Nar han traf-
fade Miruitha svor han i blod éver sammansvirjningen
mot tisklan och Wigwyld fann ater mening med sitt liv.
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Han ar Hravelsfestarnas forradare i tisklans hov och
annu har ingen fatt reda pa hans hemlighet. Av en slump
kanner han inte till att tisklan misstinker nagon i sin
direkta narhet, men kommer pa omvigar fa reda p4 att
tisklan hyrt in rollpersonerna, dock for sent. Han spelar
ingen direkt roll i &ventyret mer 4n att han tillsammans
med godefrun grundade sammansvirjningen. Budba-
raren som rollpersonerna kan finga pa nattmarknaden
kommer avsléja honom da han dr den som skickat bud
till Osterbrug och till Hravelsfestarnas hus i staden.
Wigwyld kommer i sin tur att sjunga som en singtrast
nér tisklans tortyrmdstare tvingar fram hans hemlig-
heter. Hravelsfestarnas 6de forseglas ddrmed.

Frydmarr Grafot

Den stackars Frydmarr ar en olycklig sjil som kommer
att bli symbolen for atten Hravelsfests forraderi. Han
féddes som ensam son till en gammal skrivare i Hravels-
fests hus. Efter att hans far dog fick han ta éver dennes
uppgifter men visade sig duktigare pa att hava dryckes-
jom pa dlstugorna dn att notera det som godefrun ville.
Darfor hamnade han snart i hennes onad och fick andra
farligare sysslor. Som budbirare fick han ensam fardas
pa histrygg genom Bohain och fick frysa, kall och blot i
Urkon pa hemliga uppdrag. Nar inbordeskriget drog sig
allt narmare fick han resa med dokument till attens hus
i Hriesij i syfte att samordna de sammansvurna, en upp-
gift som kommer att férsegla hans 6de.

Uwgor Hravelsfest

Uwgor ar 28 &r gammal och ansvarig for ittens handel
med dels rikets handelsfamiljer, men ocksd den som sker
med klanfolken i norr och med de fjarran handelsman-
nen som kommer med salttraden fran st och vast. Han
syns ofta pa Hriesijs torg dar han férhandlar och umgas
med sina handelspartners. Uwgor ar den vid sidan av
Miriutha som ar mest padrivande i ssmmansvérjningen.
Uwgor har blivit den som haft mest kontakt med prast-
kungen vid sidan av Miruitha men har gjort sa i storsta
hemlighet p4 sina resor norrut till Urkon.

Théngor Hravelsfest

Théngor ar 21 &r och attens ansvarige dver politiska be-
slut. Han ses alltid vid sin mors sida och ar en van talare.
Han har narrats under lang tid vid tisklans radsbord och
ar innerligt trott pa de andra godeitternas forlojligande
av deras intressen.

Beogar Hravelsfest

Den karismatiske Beogar ar godefruns séners dldsta ku-
sin. Han ér en skicklig svirdsman och firdas ofta med
godefrusonerna som sillskap och extra beskydd. Beogar
ar 29 ar och en riktig kvinnokarl. Nar Frydmarr blir till-
fangatagen (av rollpersonerna) dr Beogar den som skick-
as ut for att forsoka stoppa dem.

Guthreid Hravelsfest

Den ogifta Guthreid, 26 ar, r liksom sin bror Beogar en
karismatisk person, och en ungmé som girna besdker
hovet i Hriesij. Till skillnad fran andra Hravelsfestare ar
Guthreid uppskattad, vilket hon girna utnyttjar for sin
att och de ssmmansvarjdas rakning.

Ingra Hravelsfest

19 ar. Guthreids lillasyster och Miriuthas skyddsling. Ses
ofta vid sidan av sin dldre syster och far personlig trdning
av godefrun. Skarp som £ och egensinnig och manga tip-
par henne som en framtida ledare, om hon inte gifts bort
vill séga.

Berthund Ulvabane

53 ar. Berthund ar en av Miriuthas svagrar, Beogars,
Guthreids och Ingras fader, och inte minst en hjilte fran
Majnjord. Han ir en gammal krigsman som sett blod
och dod over fyra drtionenden, han var bara 10 &r nir
han drépte sin forsta karl. Under epitetet Ulvabane ar
han vida kind som en krigsstrateg och svardskarl.

Ilmarund Hravelsfest

79 ar och Miriuthas gamla farbror. Trots sin &lder har
han fortfarande kraft kvar i kroppen. Ilmarund har se-
dan lange nagot otalt med tisklan och Ovus men han har
aldrig berittat vad det 4r. Han dr en skarp forhandlare,
talare och kan spela 6ver fem instrument battre &dn de
flesta skalder.

Garamund Gavgneist

54 ar. Kalkfader under Luigna av Silvtrunder och kon-
spiratér. Garamund har under hela sitt liv varit missnojd
med hur tisklan har skétt riket och fick genom en slump
hoéra hur Ilmarund ondgjorde sig 6ver henne. Han berit-
tade sjilv om sitt hat mot henne och blev snabbt en del av
sammansvarjningen.

Hordefred Bitterklinga

43 ar. Vapenmister 6ver vakthirden i tisklans borg och
sedan lange varit en god vin till Beogar. De tva har trinat
ihop sedan ungdomen och Hordefred har bitvis blivit en
storebror till Beogar p4 vissa satt. Han firgades av gode-
sonen till att bli en del av sammansvirjningen. Horde-
fred dr kind for att smorja sina klingor i bitterbar som
latt gor sarade fiender sjuka.

Prastkungen

Trots att Miriutha Hravelsfest ar ledaren for de sam-
mansvirjda dr det egentligen prastkungen Inthéin Gave-
trogen som haller i tradarna. Fran sin borg i Ghavelid
skickar han bud till godefrun om stora beléningar om
hon hjalper honom att ta makten i Runvijiik.
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BEROMYDR (HANDELSATT)

Slikten Beromydr ar inte bara en rik han-

delsmannaidtt utan dven en av runvijiiks

storsta slakter, klanerna i norr bortraknade. V v K]
Med sitt fasta grepp kring salttradens storsta

handelsplatser och med manga skickliga méanglare, bo-
skapsuppfodare, hantverkare och hastkannare i sin ska-
ra, byter fa vardagliga handelsprodukter hander utan
att de ar inblandade pa ett eller annat sitt. Vid sidan
av den handel de tjdnar stora sickar silver pa ar deras
unika relation till tisklan nagot som givit dem ytterligare
inflytande i landet, trots att de tillhor det vanliga folket.
Sedan den stora freden efter femspjutsslaget har slikten
hallit tisklans livgarde med rikets bésta hastar vilket ar
néagot som skinkt dem stor popularitet bland tisklans
ryttarstyrkor och som dessutom givit deras dtteman
tisklans ora. Rikets andra godefamiljer har lingre pro-
testerat mot denna affarsuppgodrelse men da familjens
uppfodda hastar verkligen dr snabbare och battre dn de
flesta 6vrigas gar deras affarsuppgdrelse inte att upplosas.
Beromydr har med detta gjort sig bide maktiga fiender i
landet, bland annat prastkungen sjilv, men ocksa starka
frander. Att de haller sig med en stor stiende spjuthird
pa 6ver 200 man ar latt att forstd och i deras led syns
bade vanliga min och hjiltar. Spjutbiraren och ormdra-
paren Swaalhur har under en tid tjanat i deras led och
med sitt ursprung ifrdn skogarna mot Majnjord har de
fatt flera allierade dar.

Deras nuvarande dtteman, Gamrindwyl Beromydr,
ar over 90 ar gammal men fortfarande klar i huvudet
som en ungtupp. Hans vinster arm ar numera lam och
han springer helst inte lingre men han gar sjilv och har
rost nog att kvisa de mest hogljudda brakstakarna pa
attens ting. Runt sig har han ett rad bestiendes av elva
familjedldsten, som var och en ir starke man fér en sam-
ling hilkar pa slaktens marker. Gamrindwyl dr van med
tisklan och kallas da och da till henne for rad och um-
ginge. Aven om hon ir av ddelt blod och Beromyndr ir
avvanligt blod har de nyttjat varandra i tider av oro da de
omsesidigt hjalpt varandra.

Slaktens storsta styrka i detta har varit deras samman-
hallning, nagot de sjalva varit vil medvetna om. Detta har
gjort Beromyndr rika och irriterat godarna eftersom de
kant sig utkonkurrerade av en "l6skeslidkt” som formligen
"lever i singhalmen’. Trots deras vanliga harkomst anses
de som fint folk av vanliga gardsfolk, men har aldrig fatt
vara med i de ddla familjernas spel och lekar och ddrmed
blivit utestingda ur den direkta, politiska maktkampen.
Tisklan har dock uppskattat deras lojalitet och belénat
dem med flera férmaner och rittigheter som andra van-
liga atter saknar. Inte minst har de blivit betraktade som
tisklans egna tjdnarslikt, ndgot som gjort att de istallet
indirekt kunnat paverka storre ting dn de annars skulle
kunna gora.

Deras spjuthird ar fordelad 6ver flertalet gardar och

kan latt kallas ssmman med slaktens hornblisare som
finns ute pd nejderna mellan gardar och byar. Familjens
attegard, Beromarksborg, dr en storgird en dagsmarsch
soder om salttraden. Den dr gammal men vilskétt, och ar
forsvarad av en stdende styrka ur spjuthirden. Gardens
storsal rymmer néstan 700 personer och kan jamstallas
med vilken godesal som helst. Vackert utsmyckad och
prydd med bade fanor fran femspjutsslaget och inforli-
vade viktiga slikter dr den en storslagen syn att fa ta del
av. Gardens huvudbyggnad ér i tre vaningar och har for-
svarsgluggar for skyttar som l6per runt hela andra vanin-
gens balkong. Dessutom ar porten forstarkt och hallgan-
gen befast vilket gor forsvar av den sdrskilt latt om en
fiende skulle ta sig in. Beromydr ar sdrskilt stolta dver att
en av Kappmadstarens alla ormbestar stoppades i denna
hall och dess fjall sigs fortfarande pryda attedldstens
rustning som finns i gardens vapenkammare i kallaren.

GENERELLA ASIKTER

Har foljer atten Beromydrs generella asikter om de olika
maktfaktorerna i landet.

‘Weroung

Starka, Gavetroende och enade. Vi foljer deras dnskemal
nir tillfille ges, sa tillsvida de inte tdnker stjdla vara
hastar eller vara handelsvaror, da ar de inte valkomna pa
marknaderna langre.

Eldtanne

Tisklans frander, om dn oférklarligt sa. Deras gamla fien-
deskap med Weroung kommer ingen att kunna blunda
for och den dag da de méts pa filten utanfor vara gardar.

Hravelsfest
Osterns godemin dr ocksa skickliga handelsman, sarskilt
med deras produkter fran deras marker som vi behover.

Ovus
Ovus vagar man inte gd emot, an mindre hans tjanare.
Tisklan ar var hirskare och henne foljer vi.

Pristkungen
En otéck krigsherre i nordvist som tydligen vill oss illa.
Vi rustar oss for strid om tisklan si onskar.

Urkons klaner
Nordens barbarer som sigs harstamma fran urfolken
som levde hir innan Gave spred sitt ljus har.

Ostrosedsdyrkare

De gamla vigarna ir ej att forglomma, men de har in-
gen plats i Gaves ljus. Hjalp de behévande och lyd din
furstinna, sa kommer allt ga dig val.
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APPENDIX 2

I Mardrom figurer tonvis med spelledarpersoner som
rollpersonerna kan stota pa under olika skeden av dven-
tyret. Detta appendix dr inte pd nagot vis heltackande
och om nagon saknas far spelledaren antingen sjalv hitta
pa virden for individen i fraga eller (om det gar) anvinda
sig av stycket Typiska spelledarpersoner i Trudvangs sti-
gar sidan 144-147.

For att underldtta for aventyrskonstruktérerna har vi
bara tagit med de viktigast uppgifterna. Vissa spelledar-

personer har fatt bade bakgrund och fullstindiga spel-
varden medan andra beskrivs mer komprimerat. En viss
komplettering fran spelledaren kan darfor behova goras
om nagon "biroll" far en stérre plats i dventyret dn kon-
struktorerna tankt.

Spelledarpersonerna presenteras kapitelvis och i den
man det gar i kronologisk ordning. Spelledaren bor sjilv
skriva en lista pd vilken sida viktiga beskrivningar av
spelledarpersoner finns for en snabbare atkomst.

m/s=meter/spelrunda. KP=Kroppspodng. RV=Rustningsvérde. SP=Stridspodng. GP=Gudapoang. VP=Vitnerpodng. FFF=Fardigheter, Fordjupningar, Férmagor.

2. SVARTLIDEN

Laik. Korpikallaalf. Ledare. ® SMI +2, PSY +1, SP| -1 ® 14 m/s ®m KP 25 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 22. Forstarkt bage, 1T10 (OP 9-10).
M FFF: Jakt och Fiske FV 12, Lénndom FV 12, Rérlighet FV 14, Strid FV 12, Tala (vojnimmha) FV 15, Overlevnad FV 11. Nattsyn.

Korpikallaalfer. Jagare. @ SM| +1, KAR +1, FYS -1 ® 13 m/s ® KP 22 W Tjockt tyg, RV 1 ® SP 17. Jaktbage, 1T10 (OP 10).
B FFF: Jakt och Fiske FV 8, Lonndom FV 8, Rérlighet FV 9, Strid FV 7, Tala (vojnimmha) FV 11, Overlevnad FV 9. Nattsyn.

Mule. Minox. Raskinn. ® STY +4, FYS +4, INT -1 ® 15 m/s @ KP 40 ® Hud, RV 2 ® SP 15. Tvéhandsklubba, 1T10 (OP 9-10).
M FFF: Jakt och Fiske FV 12, Lonndom FV 8, Strid FV 10, Tala (réna) FV 12.

Kldve. Minox. Raskinn ® STY +4, FYS +4, INT -4 ™ 15 m/s ® KP 42 ® Hud, RV 2 ® SP 15. Tvahandshammare, 1T10 (OP 9-10) +3.

M FFF: Jakt och Fiske FV 6, Lonndom FV 6, Strid FV 10.

Ronhia. Mittlandare. Gardskvinna. ® SP| +1, KAR +1, STY -1 ® 10 m/s ® KP 23 ® Tjockt tyg, RV 1 m SP 22,
B FFF: Hantverk (mjuka material) FV 8, Skétsel (gard) FV 8, Strid FV 6, Tala (réna) FV 10.

Borjornikkadvargar. Glasblasare. ® STY +2, FYS +1, SMI -1 M 6 m/s ® KP 30 M Fjallpansar, RV 7 B SP 20. Stridsyxa, 1T10 (OP 9-10). Skéld.
B FFF: Handel FV 9, Hantverk (glas) FV 16, Lonndom FV 5, Strid FV 10, Tala (réna) FV 6, Tala (tharkba) FV 12. Mérkersyn.

3. RUNVIJIIK

Lurghan Skogsvide. Skogshuggare. B STY +4, FYS +2, SP| -2 M 10 m/s ® KP 30 ® Pals, RV 2 B SP 23, Tradklyvaryxa, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 7, Hantverk (trd) FV 9, Jakt och Fiske FV 6, Lonndom FV 6, Strid FV 13, Tala (réna) FV 9.

Dergmehr. Gavlian. 8 SPI| +2, PSY +1, STY -1 ® 10 m/s M KP 25 B Metallforstérkt lader, RV 4 ® SP 18. Stridshammare, 1710 (OP 9-10).
B FFF: Lakekonst FV 6, Lonndom FV 5, Religion (nidendomen) FV 13, Riddjur FV 7, Strid FV 8, Tala (réna) FV 12.

Hirdvakter. Mittlandare. ® STY +2, FYS +1, KAR -1 ® 10 m/s ™ KP 29 ® Péls, RV 2 ® SP 25, Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10). Stor skdld.
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 5, Hantverk (trd) FV 5, Lénndom FV 8, Rérlighet FV 9, Strid FV 10, Tala (réna) FV 8.

Lindormen. Drakjord. ® STY +6 ™ 55 m/s ™ KP 152 ®m Fjall, RV 4 m SP 27 (férdelade 6ver 3 spelrundor). Bett 1T10 (OP 7-10) +6
B FFF: Strid FV 12, Tala (r6na) FV 6. Fangst. Regenerande hjarta. ® Fér mer information se Trudvangs stigar sidan 125.

Drauger. Odéda krigare. ® STY +2, SPI +2, INT -2 ® 8 m/s M KP 24 M Rostig ringbrynja, RV 3 ® SP 16. Bredsvard, 1T10 (OP 9-10).
W SP 21. Naturlig strid, 1T10+2. ® FFF: Lonndom FV 8, Strid FV 11. Mérkersyn.

Merolond Gavbreith. Rortvéktare. ® STY +2, SPI +1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 30 ® Grenhjalm, RV 9 och Férstarkt ringbrynja, RV 6
m SP 27. Spikklubba, 1T10 (OP 10). Stor skold. ® GP 11 ® Gaves blick (niva 1), Helgad rustning (niva 1), Helgat vapen (niva ).
B FFF: Lakekonst FV 5, Lénndom FV 5, Religion (nidendomen) FV 10, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 7, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8.

Merolonds vipnare (2st). ® STY +1, SMI +1, INT -1 ®m 11 m/s ® KP 26 ® Oppen hjalm RV 7 och Férstarkt ringbrynja RV 6
m SP 20. Spikklubba, 1T10 (OP 10). Stor skdld. ™ FFF: Religion (nidendomen) FV 5, Riddjur FV 7, Strid FV 10, Tala (réna) FV 6.

Simurgs stackare. Demonsmittade. ® STY -1, FYS -1, KAR -1 ® 10 m/s B KP 20 H Tjock tyg, RV 1 M SP 13. Klubba, 1710 (OP 10).

B FFF: Skotsel (gard) FV 8, Strid FV 8, Tala (réna) FV 9. Demonsmittade.
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Elotein Bragdman. Vardshusvard. ® FYS +2, KAR +2, FYS -1 ® 10 m/s ™ KP 26 ® Tjock tyg, RV 1 ® SP 36. Huggspjut, 1T10 (OP 8-10) +3.
B FFF: Geografi (mittland) FV 11, Handel FV 8, Lénndom FV 6, Skétsel (stad) FV 6, Strid FV 16, Tala (réna) FV 12, Underhallning FV12.

Typisk handelsman. ® INT +1, KAR +1, SMI -1 ® 9 m/s m KP 25 ® Tjock tyg, RV 1 ® SP 6. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Geografi (mittland) FV 8, Handel FV 12, Skétsel (stad) FV 6, Strid FV 6, Tala (réna) FV 12, Kvalitetsbedémning, Vérdera.

Typisk hantverkare. ® STY +1, FYS +1, SMI -1 ® 9 m/s ® KP 27 ® Tjock tyg, RV 1 ® SP 8. Handyxa, 1T10 (OP 10).
B FFF: Handel FV 6, Hantverk (valfritt) FV 12, Skétsel (stad) FV 6, Strid FV 8, Tala (réna) FV 9, Kvalitetsbedémning, Vardera.

Typisk tjuv. ® SMI +2, INT +1, PSY -1 ® 12 m/s ®m KP 26 ™ Tjock tyg, RV 1 ® SP 13. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Handel FV 4, Hantverk (tra) FV 4, Lénndom FV 10, Rérlighet FV 10, Skotsel (stad) FV 4, Strid FV 8, Tala (réna) FV 8, Lasdyrkning.

o

LUIGNA FRAN SILVTRUNDR, TEMPELMODER

Ras: Manniska (virann).

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 8 m/s.

Exc. karaktarsdrag: SPI +4, INT +2, SMI -2.

Kroppspoang: 22. Kroppsdelar: Huvud 11, Hoger arm 11, Vénster
arm 11, Brostkorg 22, Mage 15, Hoger ben 15, Vénster ben 15.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 6, Geografi (mittland) FV 10,
Handel FV 12, Kulturkannedom (mittland) FV 12, Kulturkdnnedom
(vastermark) FV 10, Religion (nidendomen) FV 17, Riddjur FV 7,
Rorlighet FV 4, Skotsel (tempel) FV 16, Strid FV 7, Tala (r6na) FV
15, Underhallning FV 5.

Férdjupningar: Ceremoni, Estiatika, Fullkomlig, Férvaltning, Gudar-
nas gunsting, Helig, Historia (mittland), Kunskapstérstare, Liturg,
Lasa och skriva (rona), Missionar, Massvana, Rakna, Silvertunga,
Storliturg, Valtalig.

Gudapoang: 31.

Boaner: Dagerglans (niva I1), Gastbane (nivar I11), Helbragdagorelse
(niva 1), Helgavard (niva I, Helgonakraft (niva I11), Uvenlavérn
(niva 1l1), Voérdnad (niva I1).

Holmgang: 7 stridspoéng, skada 1T5.

Bevapnad strid: 7 stridspoéng.

Utrustning: Vit alba med vinrdd korkapa, Halsband med blods-
droppe (rubin), Rorta, Penningpung med 1T10+5 silvermynt.

OYNBREGE VITEKALK, RORTVAKTARHERSIR

Ras: Manniska (virann).

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktédrsdrag: STY +2, SPI +2, KAR -1.

Kroppspoang: 28. Kroppsdelar: Huvud 14, Hoger arm 14, Vénster
arm 14, Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 7, Geografi (mittland) FV 7,
Handel FV 4, Kulturkdnnedom (mittland) FV 9, Kulturkdnnedom
(vastermark) FV 11, Lénndom FV 6, Religion (nidendomen) FV 12,
Riddjur FV 14, Rérlighet FV 9, Strid FV 16, Tala (réna) FV 12.
Férdjupningar: Alert, Beriden strid (ryttarlegend), Férsvarare,
Holmgang, Kampvana, Krigsvana, Ledare, Lasa och skriva (réna),
Missionér, Rustningsbarare, Rustningsméastare, Rustningslegend,

Ryttare, Skoldbarare, Skéldmastare, Stridsforflyttning, Stridsvana,
Taktiker, Vapenbéarare (Enhandsfattade yxor), Vapenmastare
(Enhandsfattade yxor), Vapenlegend (Enhandsfattade yxor).
Gudapodng: 14.

Bodner: Gaves blick (niva 1), Helgad rustning (niva I1), Helig tanke
(niva ).

Holmgang: 21 stridspoédng, skada 1T5+2.

Bevapnad strid: 36 stridspoang.

Vapen: Pendelyxa, 1T10 (OP 9-10).

Skold: Stor skold.

Rustning: Grenhjalm, RV 9. Fjallpansar, RV 7.

Utrustning: Vit tunika med nidendomens ek pa brostet, Brett
vildsvinsbalte, Hartass med faste av silver, Penningpung med
1T10+5 silvermynt.

Typisk rortvakt. Helig krigare. ® STY +2, SPI +1, INT -1 ®m 10 m/s ® KP 29 M Fjillpansar, RV 7 ® SP 32. Morgonstjarna, 1T10 (OP 9-10). Skdld.
B FFF: Geografi (mittland) FV 6, Lénndom FV 6, Religion (nidendomen) FV 10, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 7, Strid FV 12, Tala (r6na) FV 10.

Typisk gavlian. Munkar och nunnor. ® STY +2, SPI +1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 24 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 6. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Geografi (mittland) FV 10, Lénndom FV 6, Religion FV 12, Rérlighet FV 5, Strid FV 6, Tala (réna) FV 12, Lasa & skriva (réna).

Malinka. Tralhandlare. ® INT +1, KAR +1, FYS-1 ® 10 m/s ® KP 23 ® Tjock tyg, RV 1 ® SP 6. Ringdolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Extraktkunskap FV 9, Handel FV 10, Kulturkdnnedom (mittland) FV 6, Lénndom FV 11, Rérlighet FV 5, Strid FV 6, Underhalling FV 6.

Tremulv. Tralhandlare. ® INT +2, PSY +1, STY -1 ® 10 m/s ® KP 26 ™ Tjock tyg, RV 1 m SP 9. Trastav, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Handel FV 13, Strid FV 9, Extraktkunskap FV 16, Drogkunskap, Extraktmakare, Giftkunskap, Upptéacka extrakt, Ortkunskap.

Ambrandak. Tralhandlare. ® SMI +1, KAR +1, SPI -2 m 11 m/s ® KP 27 ™ Hardat l4der, RV 3 ® SP 28. Slagsvard, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Extraktkunskap FV 14, Geografi (mittland) FV 9, Handel FV 13, Hantverk (trd) FV 6, Riddjur FV 7, Rérlighet FV 11, Strid FV 13.

Traljagare. ® STY +1, FYS +1, KAR -1 ® 10 m/s @ KP 28 W Metallférstarkt |ader, RV 4 B SP 20. Klubba, 1T10 (OP 10). Oxpiska, 1T5.
B FFF: Geografi (mittland) FV 6, Handel FV 8, Lénndom FV 8, Rérlighet FV 8, Skétsel (stad) FV 5, Strid FV 10, Tala (r6na) FV 8.
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Ras: Manniska (mittlandare).

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: INT +2, PSY +2, STY -1.
Kroppspoang: 22. Kroppsdelar: Huvud 11,
Hoger arm 11, Vanster arm 11, Brostkorg 22,
Mage 15, Hoger ben 15, Vanster ben 15.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 8, Geografi (mittland) FV 12,
Handel FV 11, Kulturkannedom (mittland) FV 16, Kulturkannedom
(vastermark) FV 10, Religion (nidendomen) FV 6, Riddjur FV 8,
Rorlighet FV 5, Skotsel (krig) FV 12, Skétsel (land) FV 16, Strid FV
6, Tala (eika) FV 12, Tala (réna) FV 16, Underhallning FV 11.

Férdjupningar: Estiatika, Forvaltning, Heraldik (mittland), Historia
(mittland), Hogtider, Kopsla, Lag och ordning, Lé&sa och skriva
(eika), Lasa och skriva (réna), Ormtunga, Ransonering, Rékna,
Sigill (mittland), Silvertunga, Skdnskrift, Spela (stranginstrument),
Tronléndska, Valtalig, Vastrona.

Férmagor: Inga.

Holmgang: 6 stridspoang, skada 1T5.

Bevapnad strid: 6 stridspoang.

Vapen: Inga.

Skold: Ingen.

Rustning: Ingen.

Utrustning: Furstlig utstyrsel, Silvertiara med juveler, Halsband
med rdd juvel (formad som en blodsdroppe), Harpa.

Godurond. Virann. Tisklans kammarherre. ® INT +2, KAR +1, FYS -1 ® 10 m/s ® KP 28 ® Tjockt tyg , RV 1 ®m SP 5. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 14, Handel FV 13, Kulturkdnnedom (mittland) FV 16, Skotsel (stad) FV 16, Strid FV 5, Tala (réna) FV 16.

Kronspjutbarare. Tisklans livhird. B STY +2, SMI +2, KAR -1 B 12 m/s B KP 30 ® Bandrustning, RV 8 8 SP 41. Huggspjut, 1T10 (OP 8-10)+3.
B FFF: Lonndom FV 8, Riddjur FV 12, Rorlighet FV 12, Strid FV 16, Tala (réna) FV 8, Beskyddare, Stridsvana, Krafthugg, Beriden strid.

Spjuthird. Hriesijs hirdman. ® STY +2, PSY +1, SPI -1 ® 10 m/s ® KP 28

B Ringbrynja, RV 5 B SP 25. Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10).

Bredsvard, 1710 (OP 9-10). Stor skéld. ® FFF: Geografi (runvjiik) FV 8, Lonndom FV 8, Rérlighet FV 7, Strid FV 10, Tala (réna) FV 8.

Bagskytt. Tisklaborgens béagskyttar. @ STY +1, SMI +1, PSY -1 ® 11 m/s ® KP 25 ® Hardat lader, RV 3 m SP 22. Férstarkt bage, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Hantverk (trd) FV 6, Jakt och Fiske FV 7, Lonndom FV 10, Rérlighet FV 8, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8, Underhalining FV 5.

Ras: Manniska (mittlandare).

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: STY +2, SMI| +2, KAR -1.

Kroppspoang: 30. Kroppsdelar: Huvud 15, Hoger arm 15, Vénster
arm 15, Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 9, Handel FV 6, Jakt och fiske
FV 8, Kulturkannedom (mittland) FV 9, Lénndom FV 7, Religion
(nidendomen) FV 5, Riddjur FV 12, Rérlighet FV 11, Skétsel (krig)
FV 11, Strid FV 13, Tala (réna) FV 10, Underhalining FV 8.

BEOGAR HRAVELSFEST

Fordjupningar: Alert, Artjagare (hjort), Beriden strid, Heraldik
(mittland), Holmgang, Kampvana, Ledare, Lasa och skriva (réna),
Rustningsbéarare, Rustningsméastare, Resenar (runvjiik), Ryttare,
Sagoberéttare, Stridsforflyttning, Stridsvana, Tva vapen, Vapen-
barare (enhandsfattade krossvapen och enhandsfattade svard).
Formagor: Inga.

Holmgang: 18 stridspoang, skada 1T5.

Bevapnad strid: 33 stridspoang.

Vapen: Stridshammare, 1T10 (OP 9-10).

Bredsvard, 1T10 (OP 9-10).

Rustning: Fjallpansar, FV 7.

Utrustning: Rikemansklader, Guldring, Laderbalte med guldspanne,
2T20+20 silvermynt.

Typisk hirdman. Godeéatternas vakter. B STY +2, FYS +1, KAR -1 B 10 m/s ® KP 28 W Hardat lader, RV 3 B SP 20. Stridsyxa, 1T10 (OP 9-10).

Medelstor skdld. ® FFF: Geografi (runvjiik) FV 7, Lénndom FV 10, Riddjur

Typisk godeattsadling. Man. ® STY +1, PSY +1, SPI -1 ® 10 m/s ® KP 28
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 8, Handel FV 10, Lénndom FV 7, Riddjur FV

FV 8, Rorlighet FV 9, Strid FV 10, Tala (réna) FV 8.

B Ringbrynja, RV 5 B SP 27. Bredsvard, 1T10 (OP 9-10). Skéld.
10, Skotsel (gérd/hilke) FV 8, Strid FV 12, Tala (réna) FV 10.

Typisk godeittsidling. Kvinna. ® INT +1, KAR +1, FYS -1 ® 10 m/s ™ KP 24 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 6. Dolk, skada 1T10 (OP 10).
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 8, Hantverk (mjuka material) FV 12, Lakekonst FV 8, Skétsel (hushall) FV 9, Strid FV 6, Tala (réna) FV 12.

Typisk godeattshersir. Man. ® SMI +2, INT +2, SPI -1 m 12 m/s m KP 26 ® Pl3trustning, RV 9 ® SP 34. Morgonstjarna, 1T10 (OP 9-10). Skéld.
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 12, Handel FV 10, Lénndom FV 7, Riddjur FV 12, Skotsel (krig) FV 14, Strid FV 14, Tala (r6na) FV 12.

Typisk gode/godefru. M INT +2, PSY +2, SM| -1 ® 9 m/s M KP 26 M Fjallpansar, RV 7 B SP 23. Bredsvard, 1710 (OP 9-10). Liten Skdld.
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 12, Handel FV 14, Riddjur FV 8, Skotsel (att) FV 16, Strid FV 8, Tala (eika), FV8, Tala (réna) FV 16.

Frydmarr Gréafot. Budbarare. ® FYS +1, SPI +1, PSY -1 ® 10 m/s ® KP 28 ® Pals, RV 2 ® SP 20. Dolk, skada 1710 (OP 10).
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 13, Jakt och fiske FV 9, Lonndom FV8, Riddjur FV 12, Strid FV 10, Tala (eika), FV8, Tala (réna) FV 12.
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YGGVAKTARNAS HIERARKI

E] DEN INRE CIRKELN
DEN YTTRE CIRKELN

TUWVA AV ATTEN PIRGALAD
Andlig ledare

REITHWYR EOTHEIN GALDWEIN
Siare Lindormen
BRUNWALD RUSK CELIMA TALLWART BAGON BENSAMLE WEOFALTA NORDSKIMMER
Trollkarl Laird Andebesvérjare Skriftmastarinna
GELLE ENOGA GWERDA FINIGWE NORA GADDWE SIOBANN SWAALHIMMER
Vinhandlare Stadsvakt Appelfru Larling

BRYTHUNG LJUNGLOPE
Infiltrator

BERON GARDSMAN
Gardsherre

YSOLDWA MANDOTTER
Larling

Tuwva foddes och véxte upp i det mytom-
spunna Tronland. Som tronléndare &r hon vid
sidan av den senare anammade ostroseden
aven hangiven whotedyrkare. Tuwva charm-
ades av Eothein nar han kom till Tronland fér
att lara sig vapen-, vitner- och skaldkonst for
20 ar sedan. Hon valde att félja honom till
Hriesij i Runvjiik for att hjalpa till i kampen
mot nidendomen. Sedan dess har de levt som ett par déar Tuvwa trots
Eotheins stora makt bland yggvéktarna alltid sagt vad hon tyckt och
gjort som hon velat. Hon vagrar underkasta sig nagon. Nar Eothein
valde att foérvandla sig till lindorm blev Tuwva till en bérjan sorgsen
men tycker nu att det kanns skont att slippa honom. De senaste
aren forsamrades deras forhallande rejalt pa grund av Eotheins stan-
diga forsok att kontrollera Tuwva mot hennes vilja. Sedan Eotheins
hamnskifte har Tuwva i praktiken tagit 6ver styret av yggvéktarna och
ingen i séllskapet har dppet motsatt sig detta fastan det muttrats tyst
bland nagra av medlemmarna.

Tuwva har alltid varit skeptisk mot nidendomen, inte minst sedan
hon fick hora berattelsen om kappmastaren och det mytomspunna
Femspjutsslaget dér virannerna stangde sina dorrar for hemvand-
ande tronlandare som darmed draptes av arker och annat vildfolk
efter slaget. Atten Pirgalad vérderar retorisk skicklighet lika hégt som
stridsfardigheter och Tuwva ar ocksa mycket sprakkunnig. Hon talar
forutom sitt modersmal Vastalfermal dven en sjungande Véastrona
och fullgod Vojnimmha, alfernas tungomal. Tuwva &r skicklig med
vapen och kan den tronlandska tekniken Virvelhugg (se Vastermark).
Kanske valjer Tuwva att en dag atervanda till sitt hemland for att bli
en skoldvaktare vid Pirgalads hov.

HIMMERIN TROLLHUFVUD
Lindormsskétare

VISHUR GLITTREFHANA
Resande trubadur

TUWVA AV ATTEN PIRGALAD

Ras: Manniska (tronléandare).

Tro: Ostroseden och Whotedyrkan.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 12 m/s.

Exc. karaktarsdrag: SMI +2, INT +2, FYS -1.

Kroppspoang: 22. Kroppsdelar: Huvud 11, Hoger arm 11, Vénster
arm 11, Brostkorg 22, Mage 15, Hoger ben 15, Vénster ben 15.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 7, Geografi (mittland) FV 9,
Hantverk (mjuka material) FV 5, Kulturkdnnedom (mittland) FV 8,
Kulturkannedom (tronland) FV 12, Kulturkannedom (vastermark)
FV 6, Lénndom FV 6, Religion (ostroseden) FV 6, Riddjur FV 8,
Rérlighet FV 9, Strid FV 12, Tala (eika) FV 12, Tala (réna) FV 16,
Underhallning FV 4.

Fordjupningar: Alert, Beriden strid, Historia (tronland), Historia
(mittland), Holmgang, Hogtider, Kampvana, Ledare, Ldsa och
skriva (réna), Rustningsbérare, Skoldbarare, Stridsvana, Tronland-
ska, Vapenbarare (enhandsfattade svard), Virvelhugg, Vojnimmha,
Valtalig, Vastalfermal, Vastrona.

Formagor: Inga.

Holmgang: 17 stridspoéng, skada 1T5.

Bevapnad strid: 22 stridspoang + 5 stridspoang |asta till skoldar +
5 stridspoéng lasta till enhandsfattads svard.

Vapen: Bredsvard, skada 1710 (OP 9-10).

Dolk, skada 1710 (OP 10)

Skold: Medelstor skold.

Rustning: Fjallpansar, RV 7.

Utrustning: Godemansklader, palsmantel, tronlandskt armband av
gripbrons, halsband (med lindormshuvud), flinta, stal, brynsten,
rorvaska med skriftrullar, 1T20+10 silvermynt.
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Eothein Galdhwein féddes i Runvjiiks huvudstad Hriesij och véxte upp
i staden. N&r han fyllde 20 ar begav han sig vasterut till sdgnernas
Tronland for att lara sig tronlandarnas utgamla stridskonst samt tra-
nas i vitner- och retorikfardigheter. Tronléndarna végrade forst att
sléppa in Eothein i deras skyddade rike men nar han svor sin trohet
till Whote och de nio kungarna blev han inslappt, om an motvilligt.

Det var under tiden i Tronland som han traffade den eldiga Tuwva
som sedan féljde med honom tillbaka till Hriesij dar de tillsammans
tog kontakt med yggvéktarna i staden. Eothein blev genom sin skick-
lighet snabbt den nye andlige ledaren i organisationen och héll den
positionen tills fér bara nagra manader sedan.

Med hjalp av drémkonsten forutsdg Eothein den unge mannen
som skulle ena landet under ostroseden. Det var &en han som
6versag "kidnappningen" av siarpojken och som uppfostrade honom
som sin egen son.

Eothein har alltid varit en makthungrig person, somliga skulle séaga
fér makthungrig. Sjélv skulle han kalla sig fér en man som vet vad
han vill och déarefter ser till att fa det. Med o6mma nypor styrde han

yggvaktarna och hans dromkonst ifragasattes inte. Trots sin egensin-
niga karaktar har Eothein alltid varit en respekterad ledare. Han tyck-
tes alltid vara den mest kunnige och den mest erfarne vilket gjorde
honom till utmarkt ledare.

| sin hunger efter mer makt och att sjéalv borja dyrkas gjorde
Eothein fér ndgon manad sedan det slutgiltiga offret. Han at upp
ett lindormshjarta och férvandlades sjalv till en lindorm. De flesta
sag med avsky 6ver vad Eothein gjort men nagra har bérjat dyrka
honom, speciellt de fanatiska lindormsdyrkarna som finns bland ygg-
vaktarna.

Trots att Eothein nu ser ut som en lindorm har han fortfarande
kvar mycket av sin manskliga personlighet och det gar att radfraga
honom. Han blir dock mer reptillik fér var dag som gar och hans
bestialiska sida blir allt svarare att kontrollera. Eotheins férhoppning
ar att en dag bli ododlig som Pwynd Langormsdrape.

Eothein Galdwein. Lindorm. ® STY +6 M 55 m/s ® KP 144 ® Fjall, RV 4 m SP 22 (férdelade éver 3 spelrundor). Bett 1T10 (OP 7-10) +6
B FFF: Strid FV 12, Tala (rdna) FV 16. Dromkonst. Fangst. Regenerande hjarta. ® Fér mer information se Trudvangs stigar sidan 125.

Reithwyr ar idag inte langre den pojke han var nar han fick sin drém-
vision om prastkungens fall utan en man pa 30 ar. Det férsta man
slas av nar man ser Reithwyr ar hans nastan sjukligt vita hy. Denna
beror pa att Reithwyr i stérre delen av sitt liv vistats inomhus eller
nere i kéllaren i yggvaktarnas hogkvarter for att forbli gomd for hela
Runvjiik.

Reithwyr ar en vénlig och forsiktig sjal som férsoker undvika att
gora nagon fornar eller skada nagon. Han &r raka motsatsen till sin
adoptivfar Eothein i det avseendet att han féraktar maktbegéar och
istéllet vardesatter 6dmjukhet och givmildhet. Reithwyr har alltid
varit mer eller mindre svar att kommunicera med och han syns ofta
rabblande for sig sjalv. Yggvaktarna havdar att detta beror pa att
han lever till viss del i sin drémvarld. Pa senare ar har det blivit allt
svarare att kunna tala med Reithwyr eftersom han nastan standigt
varit helt onabar. Han har talat for sig sjalv, gett ifran sig skréack-
fyllda skrik utan férvarning och sover standigt oroligt vandandes och
vridandes. Det verkar som om tiden snart & kommen da Reithwyr for

REITHWYR

gott lamnar Trudvang for sin drémvarld.
Ut6ver att Reithwyr &r svar att kommunicera
med har han &ven fysiska handikapp. Han &r
mycket svag och maste stétta sig pa kryckor
nar han tar sig fram. Dessutom &r han sedan
nagra ar tillbaka helt blind. | de stunder da
yggvaktarna kunnat tala med honom har han
sagt att varlden alltid varit fylld av en mjélkvit dimma. Nar han var
yngre var det endast dimsl6jor men numera ar Reithwyrs varld helt
vit och kontrastlos.

Alldeles nyligen férsvann Reithwyr sparlost fran sitt hem i kallaren
precis efter ett synnerligen kraftigt skyfall. Ett stort morkt hal gapar
i en av vaggarna nere i kallaren. En mérk och olycksbadande grott-
gang slingrar sig ivég i morkret och endast obetydliga undersoknin-
gar av gangen har gjorts. Yggvéktarna har hort réster och ljud som
liknar steg langt borta men i radsla for att ga vilse bland gangarna
har de inte vagat undersoka ljudens kalla.

Reithwyr. Siare. ® SP| +4, INT +1, FYS -2 ® 2 m/s (handikappad) ® KP 23 ® Tjockt tyg, RV 1 ®m SP 5. m GP 50.
B FFF: Religion (ostroseden) FV 16, Tala (eika) FV 8, Tala (réna) FV 12, Gessa (niva I11), Drémkonst. Blind.

Bagon vaxte upp i en lottlés hanirfamilj som fodde upp kreatur utan-
for Ghavelid for mycket lange sedan. Hans familj var fattig men tjan-
ade ingen annan an sig sjélva. De drev runt som vandrare nomader
med sin hjord, sov ofta under den bara himlens stjarnvalv och salde
det de fick ut av djuren pa marknader och byar och néjde sig med
detta. Bagon var en liten pojk, undanskymd av sina stérre bréders
skryt och hyss. Men han fann en hemlighet han héll for sig sjalv,
nagot som de andra aldrig fick reda pa - en drémlik hlogr i djupet av
Gildamor. Upplevelsen for den enkla herdepojken blev omvélvande,
och han slungades genom tidens dimmor da han besékte den. Med
aren fick Bagon lardomar av hlogrn, visdom som om historiens gang
sjalv hade talat till honom och han blev en maktig andebesvarjare.

Den unge mystikern tog rollen som vaktare éver sin familj, nagon
som han bar med sig generation efter generation, och hans familj
blev fruktad och kédnd som de som vaktades av Skogens skugga. Vid
en tidpunkt fick han kontakt med en trollkarl som varvade honom till
ett hemligt sallskap som eftersékte kunskap om drémmar och Bagon
blev en av deras visaste trollkarlar.

BAGON BENSAMLE

Bagon fick sitt namn Bensamle av yggvakt-
arna som den enkla vandringshanir han var,
med sina benpipor i baltet som varslade for
hans ankomst. Bagon ar en gammal man,
flera generationer gammal och besitter en vis-
dom som fa kan férsta. Hans tid med hlogrn
har gett honom kunskaper fran andra varldar
men det har ocksa gjort honom varldsfranvand och svar att kommu-
nicera med. Eothein gjorde aldrig formellt Bagon till en yggvéktare
da han inte tycker om stader eller brodraskap men da han ar ostro-
sedsdyrkare anda in i sjalen har han &nda en given plats i den inre
cirkeln av yggvaktare. Bagon larde Eothein manga vitnerhemligheter
och i gengéld har han fatt tillgang till yggvaktarnas kunskap och
hangivenhet.

Sallan ser man Bagon vandra innanfér Hriesijs murar och de fa
ganger man ser honom &r han alltid utkladd till tiggare och stodjer
sig pa sin gamla vandringsstav. Bagon kan da latt misstas fér en
hamingjestroende men det &r bara en listig forkladnad.

Bagon Bensamle. Andebesvarjare. ® INT +4, SPl +2, SMI| -1 m 9 m/s m KP 27 ® Tjockt tyg, RV 1 m SP 12. Trastav, 1T10 (OP 9-10).
VP 62. ® FFF: Besvarjelskonst FV 16, Strid FV 7, Tala (réna) FV 16, Tala (tharkba) FV 8, Dromkonst, Astrala projektioner (niva I11).
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BRYTHUNG LJIUNGLOPE

Brythung, eller Thung som han ofta kallas, ar en av de snabbaste och
mest vaksamma invanarna i staden &dven om fa vet det. Han bérjade
tidigt som en vanlig ficktjuv pa gatan men fick med en framgangsrik
karriar snabbt upp smaken fér "rika svin" som han sjalv kallade dem.
De rika svinen brukade vara nidendomsanhangare som lever pa hans
egna folk, de gamla ostrosedstroende runvjiikarna, eller atminstone
viranner som visat sarskilt vidriga sidor mot stadens ldskefolk.
Brythung héll sig dock alltid undan stolthet och girighet och gav
bort det mesta han stal till de fattiga staden. Nar Eothein fann Bryt-

hung med hjalp av sin drémkonst blev de snabbt frander och utan att
Brythung férstod det hade Eothein gjort sig till frande med honom
i hans somn. Deras vénskap blev akta nar de traffades i verkliga
livet och idag tjanar han yggvaktarna till sitt sista andetag. Aven om
Thung ar en man fran gatans skuggor har han inte férran nyligen
hort talas om den "mérke fursten i underjorden”. Nar Reithwyr blev
kidnappad var denne den forsta han kunde ténka sig var den skyldige
men Thung har inte samlat sig mod for att ta reda pa mer om dennes
egentliga natur.

Brythung Ljunglope. Infiltrator. Tjuv. ® SMI +4, PSY +1, SPI -1 ® 14 m/s ® KP 26 ™ Tjockt tyg, RV 1 ® SP 24. Ringdolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Handel FV 6, Lonndom FV 13, Rorlighet FV 16, Skotsel (stad) FV 6, Strid FV 12, Tala (r6na) FV 9, Undre vérlden (hriesij).

Gelle &r en fryntlig och glad medelalders man med ett sinne for krydd-
vin. Han ager handelsboden som agerar fasad utat for yggvéktarnas
hogkvarter. Han har sa lange nagon kan minnas haft ett stort intresse
for allt vad kryddvin heter. Sjélv tycker han, dven om han sjalvklart
aldrig avsldjar det for nagon, att kryddvinet ar det basta som vasterns
folk kommit med till Runvjiik. Han &r inbiten ostrosedsdyrkare men
férsoker uppvisa en neutral personlighet utat. Epitetet Endga kom-
mer inte som man kan tro av att Gelle bara har ett 6ga. Tillnamnet

har han fatt for sitt satt att blundandes med ena égat noga syna
varje kryddvin han provar for att undersoka fargen och fylligheten.
Han sager sig namligen kunna se pa fargen om kryddvinet &r vart
att képa in eller inte. Handelsboden ligger lite avsides for att inte
dra uppmarksamma 6gon till sig och huset &r sa rangligt att det ser
ut att rasa nér som helst. Alla kanner inte till Gelles vinbod men de
som gor det havdar att han har bland de basta kryddvinerna som gar
att fa i hela Runvijiik.

Gelle Enéga. Vinhandlare. ® INT +2, KAR +1, SMI -1 ® 14 m/s ® KP 28 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 19. Handyxa, 1T10 (OP 10).
B FFF: Geografi FV 11, Handel FV 14, Lénndom FV 8, Rorlighet FV 5, Skétsel (stad) FV 9, Strid FV 9, Tala (r6na) FV 13.

Gwerd foddes som andra dotter till en hastuppfodare pa en gard norr
om huvudstaden. Hon visade tidigt en sarskild god hand med héastar
och en gammal vandrande laird sa att hon hade Tanhjas 6ra. | sina
yngre tonar sag hon sin familj dréapas av uppviglade gavlianer, nagot
som fick ett spirande hat mot dem att gro inom henne. Hon tog efter
mycket spott och spa varvning i stadsvakten for att Gverleva, och
varvades senare av Eothein i stérsta hemlighet, efter att hon raddade

hans héast i en jaktolycka. Sedan dess &r hon yggvéktarnas kontakt
i stadsvakten. Gwerd s&gs ocksa kunna tyda Tanhjas vilja battre &n
nagon annan. Hon &r tystlaten, tillbakadragen, liten, seg och manga
tar henne for en tiggare nar hon inte ar iférd stadens rustning. |
stadsvakten ar hon hanad och det svarta faret, nagot som yggvakt-
arna funnit mycket anvéandbart. Men hennes sinne ar skarpt och hon
ar fullkomligt lojal mot yggvaktarnas ledare.

Gwerd Finigwe. Spjuthird. ® SM| +2, FYS +1, SPI -1 ® 12 m/s ® KP 25 M Ringbrynja, RV 5 B SP 27. Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10).
Bredsvard, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold. ® FFF: Lénndom FV 9, Rérlighet FV 13, Skétsel (stad) FV 6, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8.

WEOFALTA NORDSKIMMER

Weofalta féddes som enda barn till en landlés ryttgode i lydgoden
Himinbrioters hov och blev tidigt en del av Himinbrioters hovliv.
Detta tack vare sin skénhet men efter tonaren ocksa fér att hon var
mycket skarpt och nétte allt nedprantat hon kom 6ver i lydgodens
bibliotek. Weofaltas kunskap om riket, osttronerna och ostroseden
gjorde henne populér bland bade folk och lairder, vilket i sin tur
ledde henne till Skwildhugen som uppskattade hennes sakkanne-
dom. Efter flera ar som ung radgivare och kammarfru till lydgodens
hustru blev hon bortgift till en adling i Runvjiik. Mattligt road av sitt

stundande 6de féljde hon med men kom aldrig att trivas. Hon blev
djupt deprimerad och férsokte ta livet av sig i en fors men réddades
av den unga Gwerd. Hon togs om hand av den unga flickan och
hennes méstare Eothein och berattade sin livs historia fér dem.

Eothein sag omedelbart Weofaltas potential och sag till att hennes
make miste livet och att hon &rvde dennes guld, boning och makt.
Weofalta kom darefter att rota sig i Hriesej och blev en respekterad
yggvaktare. Pa senare ar har hon tagit sig en larljunge i Siobann
Swaalhimmer.

WEOFALTA NORDSKIMMER. Skriftméastarinna. ™ INT +2, SPI +2, FYS -1 ® 10 m/s ™ KP 25 M Tjockt tyg, RV 1 mSP 12. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Lonndom FV 10, Strid FV 7, Tala (réna) FV 17, Tala (vrok) FV 9, Estiatika, Lasa och skriva (réna), Vastréna, Dromkonst.

BRUNWALD RUSK

Brunwald véxte upp pa en gard strax séder om Utwist. Dar larde hans
far honom hur man tar hand om och skéter en bondgérd. Det var
faderns énskan att Brunwald en dag skulle ta éver garden men 6det
ville annorlunda. Nar Brunwald var 12 ar passerade namligen den
berémda vitnertamjaren Marusasso garden och denne sag genast
Brunwalds potential. Marusasso 6vertalade fadern att lata Brunwald

bli hans larljunge och fadern som var lika hapen som radd vagade
inte séga nej. Brunwald packade saledes sina kappsack och féljde
med vitnertamjaren. Under manga ar fick han lara sig vitnernas
mysterier och ostrosedens traditioner. Det var ocksa Marusasso som
introducerade Brunwald till yggvaktarna och han har darefter tjanat
organisationen troget.

Brunwald Rusk. Trollkarl. ® SP| +4, KAR +1, STY -1 ® 10 m/s @ KP 28 M Tjockt tyg, RV 1 ® SP 17. Trastav, 1T10 (OP 9-10). m VP 49.
B FFF: Dromkonst. Astral projektioner (niva I11), Djurkontroll (niva Il), Eld (niva 1), Luftkontroll (niva I1), Varme (niva I1), Véaxter (niva II1).
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7. SALTGROTTORNA

KERA YARUX

Sedan tidiga ar har Kera Yarux varit Tuva So-
this vapendragare och nérmaste undersate.
Kera har hjalpt Tuva att stiga i Arklands bru-
tala hierarki sa att hon nu &r en av de mak-
tigaste personerna i landet. Manga ser det
som sjalvklart att Kera ska bli Tuvas gemal
och déarfoér kom det lite som en chock att Tuva
skickade ivag Kera till Hriesij for att spionera
pa landet fér hennes rékning. Tuva forklarade i enrum for Kera sitt
agerande. Enligt henne var Kera den enda hon kunde lita p& och dar-
for den som bast kunde avgdra nér Runvjiik var moget for ett anfall.
Trots att han var bade arg och upprérd godtog han uppdraget. Kera
anser att nu ar tiden snart inne, sa fort prastkungen och tisklan har
témt sina stridskafter pa varandra tanker han ge signalen till Tuva.

Under de fem ar som gatt sedan Kera senast sag Tuva har han
tagit Raika Sothi, Tuvas syster som alskarinna och endast genom den
relationen har kunnat halla sig borta fran Arkland sa lange. Om han
inte hade en Sothi-kvinna i sin badd skulle han bli tokig brukar han
skrocka for sig sjalv. Kera har egentligen inga storre kénslor fér Raika
men hon underhaller honom sa varfor klaga.

Kera Yarux ar en relativt ung man med en térd och smal kropp
och det ar tornrotsatandet som satt sina spar. Han har morkt stripigt
har som hénger fritt. Tanderna ar gula och tandkoéttet smatt brunt av
tornroten. Kera &r kylig, berdknande och later sig inte luras i forsta
taget. Han har ocksa fatt smak pa den makt som han byggt upp och
drar sig inte for att ta till de grévsta av valdshandlingar for att uppratt-
halla ordningen. Ibland klar sig Kera i helt vanliga klader och beger
sig ut i Hriesij for att spionera. Han langtar hett till det 6gonblick
Tuvas plundringstag sveper ner genom landet sa att han kan ta sin
trolovade i sin famn.

Ras: Manniska (ark).

Tro: Hamingjes.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 12 m/s.

Exc. karaktadrsdrag: KAR +2, SMI +2, SPI +2.

Kroppspoang: 27. Kroppsdelar: Huvud 14, Hoger arm 14, Vanster
arm 14, Bréstkorg 27, Mage 18, Hoger ben 18, Vénster ben 18.
Fardigheter: Extraktkunskap FV 12, Geografi (mittland) FV 8,
Handel FV 10, Jakt och Fiske FV 9, Lonndom FV 13, Religion
(hamingjes) FV 14, Riddjur FV 9, Rérlighet FV 16, Skétsel (krig) FV
13, Strid FV 14, Tala (r6na) FV 8, Tala (bultvrok) FV 12, Vaxt- och
djurliv (nhoordland) FV 6.

Fordjupningar: Alert, Bergsklattrare, Beriden strid (ryttare),
Djurtréning, Extraktmakare, Finna dolda ting, Fortifikation,
Forkladnad, Holmgang, Holmgangsmastare, Hojdhopp, Kampvana,
Klattrarvana, Ledare, Langdhopp, Ormtunga, Ransonering, Resenar
(mittland), Rustningsbarare, Rustningsméastare, Rustningslegend,
Smyga, Stridsvana, Taktiker, Vapenbérare (enhandsfattade svérd),
Vapenbarare (tvahandsfattade eggvapen), Vapenmastare (enhands-
fattade svard), Vapenmastare (tvahandsfattade eggvapen), Vigans
kraft.

Férmagor: Inga.

Gudapoang: 16.

Boner: Bergsresetand (niva I1), Dvargskalle (niva I1), Skogs-
trollsskalle (niva I1).

Holmgang: 24 stridspoéng, skada 1T5.

Bevapnad strid: 34 stridspoang.

FREDSBEVAPNING
Vapen: Huggsabel, 1T10 (OP 9-10).
Rustning: Ringbrynja, RV 5.

KRIGSBEVAPNING
Vapen: Tvéhandssvard, 1T10 (OP 8-10) +3.
Rustning: Grenhjalm, RV 9. Fjallpansar, FV 7.

Utrustning: Tva nycklar (till tornrotsférradet och till kistorna i sitt
eget sovrum).

RAIKA SOTHI

Raika Sothi & som namnet antyder yngre syster till den arkska
krigsherren Tuva Sothi som normalt héarjar i Urkons klanland i norra
Runvjiik. Raika & mycket avundsjuk och till och med hatar Tuva som
har lyckats kdmpa sig s& hogt i den arkiska hierarkin. Darfér tvekade
hon inte fér en stund nar hon blev erbjuden att félja med de arker
som skulle félja med Kera Yarux séderut. Denna resa skulle erbjuda
Raika tva saker, for det forsta skulle hon slippa systern Tuva och
for det andra skulle hon kunna hdmnas pa samma syster genom att
"forfora" hennes trolovade. Hur Tuva kommer att reagera om hon far
reda pa hennes relation till Kera vet hon inte men troligast kommer
hon att bli rasande.

Raika har pa senare tid borjat utmana Yarim Murtas om att bli
ny stallféretradare bland arkerna under Kera Yarux. An s& lange ar
det den gamla ordningen som galler men Raika vantar bara pa ratt
dgonblick att peta bort Yarim och om han inte fogar sig tdnker hon
ddéda honom.

Ras: Manniska (ark).

Tro: Hamingjes.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: SPI +2, KAR +1, INT -1.

Kroppspoang: 24. Kroppsdelar: Huvud 12, Hoger arm 12, Vénster
arm 12, Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vénster ben 16.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 5, Handel FV 5, Jakt och Fiske
FV 7, Lénndom FV 5, Religion (hamingjes) FV 10, Riddjur FV 5,
Rorlighet FV 8, Skotsel (krig) FV 6, Strid FV 10, Tala (réna) FV 5,
Tala (bultvrok) FV 12, Vaxt- och djurliv (nhoordland) FV 5.
Férdjupningar: Holmgang, Hojdhopp, Kampvana, Klattrarvana,
Langdhopp, Ormtunga, Rustningsbarare, Vapenbarare (enhands-
fattade svard).

Formagor: Inga.

Gudapoang: 12.

Boner: Dvargskalle (niva I), Mastomanttand (niva I).

Holmgang: 15 stridspoéng, skada 1T5.

Bevapnad strid: 20 stridspoang.

Vapen: Krumsvard, 1710 (OP 9-10).

Rustning: Metallforstarkt lader, RV 4.

Utrustning: Nyckel (till kistorna i Kera Yarux sovrum). Ett halsband
med mastomanttanden fast med ett forsilvrat faste.
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ARGIN DROSKA

Argin Droska &r en gammal kvinna som inte har manga ar kvar att
leva. Hon har med aren blivit svagt senil men respekteras oerhort
av de ovriga arkerna for sina stora andliga kunskaper. For det mesta
befinner sig Argin i arkernas helgedom, antingen i trans eller ut-
férandes nagon annan ritual. Ibland kommer Argin ut fran helge-
domen men da sitter hon mest for sig sjalv och mumlar. Kera &r
mycket fast vid Argin och ser henne i det narmaste som sin mor.
Darfor skulle han bli rosenrasande om nagon anfaller eller dodar
Argin. Ingen méda kommer da att sparas for att skoningslést straffa
denna niding.

Ras: Manniska (ark).

Tro: Hamingjes.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktadrsdrag: SPI +4, PSY +1, FYS -4.

Kroppspoang: 18. Kroppsdelar: Huvud 9, Hoger arm 9, Vanster
arm 9, Brostkorg 18, Mage 12, Hoger ben 12, Vanster ben 12.

Fardigheter: Extraktkunskap FV 13, Jakt och Fiske FV 5, Lakekonst
FV 9, Lénndom FV 5, Religion (hamingjes) FV 17, Strid FV 4, Tala
(bultvrok) FV 13, Vaxt- och djurliv (nhoordland) FV 16.
Fordjupningar: Botanik, Drogkunskap, Extraktmakare, Fullkomlig,
Gelltis kraft, Gelltis styrka, Giftkunskap, Helig, Mastrus kraft,
Mastrus styrka, Ormtunga, Sjalvsaker, Sarvard, Upptacka extrakt,
Ortkunskap.

Formagor: Inga.

Gudapoang: 31.

Kvarlevor: Alfskalle (niva I11), Happjaklo (niva Il), Istrollstand (niva
111), Kungstrollssvans (niva 1), Manniskoskalle (niva Il1).
Holmgang: 4 stridspoédng, skada 1T5.

Bevéapnad strid: 4 stridspoang.

Vapen: Dolk, 1T10 (OP 10).

Rustning: Péls, RV 2.

Utrustning: Fargsprakande kladsel, Ulvmantel, Benhalsband,
Tandhalsband, Liten trumma i axelband, 1 dos Mandrape i flaska,
3 doser Tornrot i 6rtpase.

YARIM MURTAS

Yarim Murtas ar den som leder arkerna nar Kera Yarux inte &r nar-
varande. Yarim tar bara order fran Kera och han &r uppskattad av de
andra arkerna for sitt ledarskap. Pa senare tid har Raika Sothi borjat
ta sig friheter och ansett sig sta éver Yarim vilket har fatt denne att
surna till. Raika havdar att Yarim ska lyda henne eftersom hon star
Tuva Sothi narmast. Yarim har dock sagt att om hon vill ha hans
plats far hon férst fértjana den i holmgangsringen. An har Raika inte
vagat anta den utmaningen. Tills vidare ar det vapenvila mellan de
bada antagonisterna.

Yarim &r en erfaren krigare och harférare som har slagits hela sitt
liv och har stor vana av bataljer, stora som sma. Han strider med
ett trehdvdat garmgissel som &r ett sorts stridsgissel men med tre
huvuden och dér varje huvud ar férsedd med hullingar istallet for
spikar. Detta garmgissel har fatt mer &n en motstandare att pissa
pa sig av radsla.

Ras: Manniska (ark).

Tro: Hamingjes.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).
Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: STY +4, FYS +2, SPI -2.

Kroppspoang: 30. Kroppsdelar: Huvud 15, Héger arm 15, Vénster
arm 15, Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 7, Geografi (mittland) FV 10,
Hantverk (metall) FV 9, Lonndom FV 5, Jakt och Fiske FV 7,
Riddjur FV 12, Rorlighet FV 8, Skotsel (krig) FV 13, Strid FV 16,
Tala (bultvrok) FV 9, Tala (r6na) FV 6.

Férdjupningar: Hirdlager, Holmgang, Holmgangsmastare, Harforare,
Kampvana, Klattrarvana, Krafthugg, Krigsvana, Ledare, Livtag,
Rustningsbarare, Rustningsméastare, Rustningslegend, Silvertunga,
Stridsvana, Taktiker, Truppforflyttning, Vapenbarare (kattingvapen),
Vapenmaéstare (kattingvapen), Vapensmide,

Férmagor: Inga.

Holmgang: 26 stridspoédng, skada 1T5+4.

Bevapnad strid: 31 stridspoang.

Vapen: Garmgissel, 1710 (OP 8-10) +3.

Rustning: Benpipebrynja, RV 6. Laderbenskydd, RV 3.

Plathjalm med horn, RV 9.

Utrustning: Ett laderhalsband med en amulett av guld, 1 dos
Tornrot i en 6rtpase.

ARK - TYP A

Hos en handfull av de vanliga arkerna ar dyrkandet av den mérka
religionen hamingjes en viktig del av vardagen. Sa viktig att dessa
oradda man och kvinnor sjalv har lart sig att binda andar till sig. Var
och en av dessa arker har en kvarleva som de kan aktivera hamingjes
férmagor med. Om det inte star i texten vilken kvarleva arken har sa
anvand er av tabellen till héger for att avgora vilken.

1T5 - KVARLEVA

1. Dvérgskalle (niva ).

2. Manniskoskalle (niva I).
3. Skollkéke (niva Il).

4. Tunnelsvinsbete (niva I).
5. Alvaskelett (niva 11).

Ark - Typ A. 5 stycken. ® SP| +2, PSY +1 SMI -1 ® 9 m/s ® KP 28 m Pals, RV 2 ® SP 25. Krumsvard, 1T10 (OP 10). Liten skald.
B GP 14 m Kvarleva; se tabell. ® FFF: Lonndom FV 5, Religion (hamingjes) FV 12, Riddjur FV 8, Strid FV 10, Tala (bultvrok) FV 11.

ARK - TYP B

Dessa méan och kvinnor bland arkerna ar krigare till sjal och hjartan.
De forlitar sig inte p& hamingjes gudar utan later sina egna vapen
skota talan. | strid ar de fruktansvarda att méta nar de slungar sina

trollgissel med frenetisk kraft mot sina fiender. Dessa arker lyder
Kera Yarux blint men de skulle hellre se att Yarim Murtas var deras
ledare eftersom de anser att han &r den mest erfarne krigaren.

Ark - Typ B. 10 stycken. ® STY +2, FYS +2, INT -1 ® 10 m/s ® KP 28 W Metallforstarkt lader, RV 4 ®m SP 24, Trollgissel, 1710 (OP 8-10).
M FFF: Lénndom FV 5, Jakt och Fiske FV 7, Riddjur FV 8, Strid FV 14, Tala (bultvrok) FV 9, Overlevnad (sndlandskap) FV 6.
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Exceptionell karaktarsdrag: Trollstark +4.

Skréckfaktor: 1T10 (OP 10).

Forflyttning: 20 m/s.

Naturligt skydd: Hud, RV 2.

Kroppspoéang: 40.

Kroppsdelspoéng: Huvud 20, Hoger arm 20, Vanster arm 20,
Hoéger vinge 15, Vénster vinge 15, Brostkorg 40, Mage 27,

Hoger ben 27, Vanster ben 27.

Fardigheter: Rorlighet FV 12, Strid FV 12.

Fordjupningar: Bett [Antal handlingar (niva 1); skada (niva I1)], Klo
[Antal handlingar (niva I1); skada (niva I11)1, Naturlig strid (niva Il).
Formagor: Morkersyn. Hoppflyga. Likstank*

Naturlig strid: 22 stridspoéng.

Alt 1: Bett FV 15, Klo FV 7.

Alt 2. KloFV 11, Klo FV 11.

Skademodifikation: +4.

Bett: skada 1T10+4, Klo: skada 1T10 (OP 10) +4

8. BELAGRINGEN

*Likstank: | wrustens inre organ pagar en
standig nedbrytande process. Tillsammans
med konsumtion av tornrot har detta med-
fort att wrusten bar en fruktansvérd stank av
as och forruttnelse. En manniska kan kanna
stanken pa 15 meter avstand och om nagon
kommer narmare an 3 meter far denne
genast 1T5 skrackpoang.

Wrusten ar unik varelse som Kera Yarux har skapat genom att korsa
en manniska med slogrikkfladdermusen. Aven om wrusten ser ut att
vara en best sa visar den ett visst matt av intelligens mot sin herre.
Den utfér kommandon likt en hund och den kan lara sig enklare
saker, som att 6ppna en dorr.

Wrusten har outvecklade vingar som den inte kan flyga med.
Darmot kan den utféra en sorts hoppglidflygning, speciellt om
den anfaller fran en hog hojd.

Miérikk Worosian. B PSY +2, KAR +1, SPI -1 B 10 m/s B KP 27 M Fjallpansar, RV 7 B SP 27. Slagsvard, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skald.

W FFF: Geografi (mittland) FV 10, Riddjur FV 11, Rérlighet FV 6, Skétsel (krig) FV 9, Strid FV 12, Tala (réna) FV 13, Overlevnad (stépp) FV 6.

Urdurs kajor. ® FYS +2, SMI +1, INT -1 ®m 11 m/s ® KP 26 ® Hardat |ader, RV 3 ® SP 22. Bredsvard, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skld.
B FFF: Handel FV 6, Hantverk (trd) FV 6, Geografi (mittland) FV 6, Riddjur FV 6, Skotsel (krig) FV 5, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8.

Johmer Strandh. ® INT +1, KAR +1, SMI -1 ® 9 m/s m KP 25 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 4. Dolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Handel FV 10, Hantverk (metall) FV 5, Geografi (mittland) FV 5, Lénndom FV 7, Riddjur FV 6, Strid FV 4, Tala (réna) FV 10.

Patrask. B FYS +1, PSY -2, INT -1 ® 10 m/s B KP 25 B Tjockt tyg, RV 1 B SP 6. Traklubba, 1T10 (OP 10).

B FFF: Handel FV 3, Hantverk (valfritt) FV 5, Geografi (mittland) FV 3, Lonndom FV 4, Riddjur FV 3, Rérlighet FV 5, Strid FV 6, Tala (réna) FV 6.

PRASTKUNGENS KRIGARE

Bondekrigare. ® STY +1, FYS +1, PSY -1 ® 10 m/s ™ KP 27 ® Tyg, RV 1 ® SP 13. Handyxa, 1T10 (OP 10). Liten skéld.
B FFF: Hantverk (trd) FV 8, Lénndom FV 5, Riddjur FV 7, Skétsel (gard) FV 10, Strid FV 8, Tala (réna) FV 8, Vaxt- och Djurliv FV 4.

W Episk Batalj Regel: ATV 8, FOV 4.

Hirdkrigare. ® STY +2, FYS +1, KAR -1 ® 10 m/s @ KP 28 W Hardat lader, RV 3 ® SP 20. Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold.
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 7, Lonndom FV 10, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 9, Strid FV 10, Tala (réna) FV 8.

® Episk Batalj Regel: ATV 10, FOV 6.

Vildman. ® STY +1, TAL +2, KAR -1 B 10 m/s B KP 26 B Pals, RV 2 B SP 27. Krumsvérd, 1T10 (OP 10). Medelstor skéld.
B FFF: Jakt och Fiske FV 12, Lénndom FV 7, Riddjur FV 5, Rérlighet FV 8, Strid FV 12, Tala (vrok) FV 8, Overlevnad (skog) FV 8.

W Episk Batalj Regel: ATV 12, FOV 6.

Rortvaktare. Helig krigare. ® STY +2, SPI +1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 29 ™ Fjallpansar, RV 7 ® SP 32. Morgonstjarna, 1T10 (OP 9-10). Stor skdld.
B FFF: Geografi (mittland) FV 7, Lénndom FV 7, Religion (nidendomen) FV 11, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 7, Strid FV 12, Tala (r6na) FV 11.
B Episk Batalj Regel: ATV 12, FOV 10.

TISKLANS KRIGARE

Riddersman. ® STY +2, SMI +1, INT -1 ® 11 m/s ™ KP 28 ™ Ringbrynja, RV 5 ® SP 28. Lé&ngspjut, 1T10 (OP 8-10), Stridsyxa, 1T10 (9-10).
Medelstor skold. ® FFF: Hantverk (metall) FV 5, Geografi (runvjiik) FV 9, Riddjur FV 10, Skétsel (gard) FV 8, Strid FV 13, Tala (r6na) FV 8.
® Episk Batalj Regel: ATV 13, FOV 8.

Hirdman. ® STY +1, FYS +1, KAR -1 ®m 10 m/s ® KP 26 ® Metallforstarkt lader, RV 4 ®m SP 22. Bredsvard, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skéld.
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 3, Hantverk (trd) FV 5, Lonndom FV 5, Riddjur FV 6, Rérlighet FV 6, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8.
H Episk Batalj Regel: ATV 12, FOV 7.

Rekryterade krigare. ® FYS +1, KAR +1, PSY -1 ® 10 m/s ® KP 25 ® Metallforstarkt lader, RV 4 ® SP 13. Bredsvard, 1T10 (OP 9-10).
Medelstor skold. ® FFF: Hantverk (valfritt) FV 12, Geografi (runvjiik) FV 4, Riddjur FV 4, Skotsel (gard) FV 4, Strid FV 8, Tala (réna) FV 11.
W Episk Batalj Regel: ATV 8, FOV 6.
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Beron Gardsman. Gérdsherre. ® PSY +2, STY -1, SMI -1 ® 9 m/s ™ KP 26 ™ Tjockt tyg, RV 1 ® SP 27. Slagsvard, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Handel FV 9, Lonndom FV 9, Religion (ostroseden) FV 5, Rérlighet FV 4, Skotsel (gard) FV 16, Strid FV 12, Tala (réna) FV 14.

De ovintade krigarna. Nidingar. ® STY +2, FYS -1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 28 ® Ringbrynja, RV 5 B SP 20. Morgonstjérna, 1T10 (OP 9-10).
B FFF: Geografi (runvjiik) FV 6, Lénndom FV 5, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 9, Strid FV 10, Tala (réna) FV 8, Overlevnad (skog) FV 5.

EOFINN FRAN HEIDERGARDE

23 ar, fanatiskt gavetroende med psykopatiska ten-
denser. Efter att ha jagat bort sin aldre bror Eofradth
blev Eofinn herre till garden Heidergarde. Genom att
ge falska |6ften och beratta skrammande historier om
vad som vantar alla som inte tar nidendomen till sig har

Eofinn byggt upp sin makt pa garden. Av gardsfolket &r
det ungefar lika manga som beundrar sin nya herre som
fruktar honom. Eofinn styr Heidergarde med j&rnhand
och har aven tvingat sin syster Eolynn att konvertera till
nidendomen.

Eofinn. Gardsherre. ® PSY +2, SPI +1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 27 ™ Metallforstarkt lader, RV 4 ® SP 19. Morgonstjarna, 1710 (OP 9-10).
B FFF: Handel FV 5, Hantverk (trd) FV 8, Lonndom FV 5, Riddjur FV 11, Rérlighet FV 7, Skétsel (gard) FV 10, Strid FV 9, Tala (réna) FV 9.

EOLYNN FRAN HEIDERGARDE

25 ar, beskyddande och diplomatisk. Efter att Eofradth
blev bortjagad fran Heidergarde tvingade Eolynns bror
Eofinn henne att konvertera till nidendomen. Oppet
i en ceremoni tog da Eolynn emot Gave men i storsta
hemlighet har hon fortfarande ostroseden i sitt hjarta.

Framst haller hon flowran Neman som tillbeds med stor
karlek. Eolynns storsta énskan &r att hennes bada broder
ska foérsonas sa att familjen kan enas igen. Till sin natur
ar Eolynn en pacifist och darfér énskar hon ingen av sina
broder nagot ont.

Eolynn. ® INT +1, PSY +1, SMI -1 ® 9 m/s ®m KP 22 ® Tjockt tyg, RV 1 ® SP 6. Ringdolk, 1T10 (OP 10).
B FFF: Hantverk (mjuka material) FV 13, Lénndom FV 4, Riddjur FV 6, Rérlighet FV 7, Skétsel (gard) FV 13, Strid FV 6, Tala (r6na) FV 11.

EOFRADTH FRAN HEIDERGARDE

32 ar, stolt och hamndlysten. Eofradth var tidigare gar-
deherre pa Heidergarde men jagades bort av sin bror
Eofinn. Eofrath begav sig déarefter till Heidergarde for
att soka rattvisa hos tisklan men med sin ostrosedstro
upptackte han snart att hans liv var i fara. Aterigen blev

Eofradth tvungen att fly och denna gang begav han sig
till skogen Gildamor dér han fann frihetskamparna un-
der Guldmar Spjotsvinges befél. Eofradth svor sin trohet
till kampen mot nidendomen men innerst inne ar allt
han vill att ater blir herre till Heidergarde.

Eofradt. Fd. gardsherre. ® STY +1, PSY +1, KAR -1 ® 10 m/s ®m KP 28 ® Pals, RV 2 ® SP 23. Krumsvard, 1T10 (OP 10). Medelstor skold.
B FFF: Handel FV 7, Hantverk (trd) FV 6, Lonndom FV 8, Riddjur FV 8, Rérlighet FV 9, Skétsel (gard) FV 14, Strid FV 8, Tala (réna) FV 8.

GULDMAR "NIDENBANE" SPJOTVINGE

13, Lénndom FV 10, Religion (ostroseden) FV 7, Riddjur FV 13,
Rérlighet FV 15, Skétsel (gard) FV 12, Strid FV 13, Tala (eika) FV
8, Tala (réna) FV 14, Vaxt- och djurliv FV 9.

Férdjupningar: Finna dolda ting, Gomma sig, Holmgang, Hogtider
(mittland), Jordbrukare, Kampvana, Klattrarvana, Lasa och skriva
(réna), Orienterare, Ryttare, Simma, Smygare, Sparare, Stridsvana,
Tva vapen (vapenbarare, stickvapen), Vapenbarare (enhandsfattade

Ras: Manniska (mittlandare).

Tro: Ostroseden.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: PSY +2, KAR +2, FYS -1.

Kroppspoang: 27. Kroppsdelar: Huvud 14, Hoger arm 14, Vénster
arm 14, Brostkorg 27, Mage 18, Hoger ben 18, Vénster ben 18.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 8, Handel FV 8, Hantverk
(tra) FV 5, Jakt och Fiske FV 11, Kulturkannedom (mittland) FV

Guldmar Spjotvinge &r frihetskdmparnas led-
are. Trots att hela hans familj mérdades av
nidendomare hatar han inte alla av enda tron
villkorslést. Han vet att det var enskilda indi-
vider och inte en hel religion som ar skyldiga
till det som hande. Nidenbane ar det 6knamn
som hans fiender gett honom.

svard), Vapenbarare (stickvapen), Vapenmastare (enhandsfattade

svard).

Holmgang: 18 stridspoang, skada 1T5.

vapnet.

158

Bevipnad strid: 33 stridspoang + 5 stridspoang lasta till andra

Vapen: Bredsvard, skada 1710 (OP 9-10).

Skalm, skada 1T10 (OP 10).

Rustning: Hardat lader, RV 3.

Utrustning: Vildmarksklader, Tva nycklar (till Hjaltarnas hall och
kistan i samma rum).
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Typisk frihetskimpe ® FYS +1, PSY +1, INT -1 ® 10 m/s ® KP 28 ™ Péls, RV 2 M SP 12. Bredsvard, 1T10 (OP 10). Jaktb&ge, 1T10 (OP 10).
Liten skold. ® FFF: Lénndom FV 8, Skotsel (gard) FV 10, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8, Vaxt- och Djurliv FV 6, Overlevnad (skog) FV 6.

Réssla. Stigfinnare. ® FYS +2, PSY +2, INT -1 ® 10 m/s ® KP 23 ®m Pals, RV 2 ® SP 26. Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10). Liten skéld.
B FFF: Jakt och Fiske FV 17, Lénndom FV 15, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8, Vaxt- och Djurliv FV 16, Overlevnad (skog) FV 14.

Jorvald Vretvigg ar en vildlandare som styr sin
révare med jarnhand. Han har latt till vrede
om saker gar emot honom och han drar sig
inte for de nesligaste av handlingar om han
tror sig kunna tjana pa det. Trots sitt burdusa
satt har han anda en viss tilldragande charm
som man ibland kan se hos busiga barn.

Ras: Manniska (stormlandare).

Tro: Gerbanis.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: 10 m/s.

Exc. karaktarsdrag: STY +2, PSY +2, SPI -1.

Kroppspoang: 30. Kroppsdelar: Huvud 15, Héger arm 15, Vénster
arm 15, Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 8, Geografi (osthem) FV 5,
Handel FV 4, Hantverk (trd) FV 5, Jakt och Fiske FV 12, Kulturkan-

JORVALD "JARNNYPE" VRETVIGG

nedom (mittland) FV 6, Kulturkdnnedom (osthem) FV 9, Lénndom
FV 8, Riddjur FV 9, Rérlighet FV 10, Skotsel (gard) FV 6, Skotsel
(krig) FV 8, Strid FV 14, Tala (r6na) FV 8, Tala (vrok) FV 12, Vaxt-
och djurliv FV 5.

Férdjupningar: Finna dolda ting, Gomma sig, Holmgang, Hol-
mgangsmastare, Kampvana, Ledare, Lagerfinnare, Langdhopp,
Rustningsbérare, Rustningsmastare, Stridsférflyttning, Stridsvana,
Truppforflyttning, Tva vapen (vapenbarare, enhandsfattade svard),
Tva vapen (vapenmastare, enhandsfattade svérd), Vapenbarare
(enhandsfattade yxor), Vapenmastare (enhandsfattade yxor).
Holmgang: 24 stridspoang, skada 1T5+2.

Bevipnad strid: 34 stridspoang + 10 stridspoang lasta till andra
vapnet.

Vapen: Stridsyxa, skada 1T10 (OP 9-10).

Bredsvard, skada 1T10 (OP 9-10).

Rustning: Ribbhjalm RV 8, Ringbrynjeharnesk RV 5, Tygbyxor RV 1.
Utrustning: Vildmarksklader, Palsmantel, Dolk, Signalhorn.

Jorvalds Galtar. Typiska révare. ® STY +1, FYS +1, PSY -1 ® 10 m/s ™ KP 28 W Pals, RV 2 ® SP 22. Spikklubba, 1710 (OP 10). Liten skdld.
B FFF: Jakt och Fiske FV 5, Lonndom FV 5, Rérlighet FV 7, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8, Vaxt- och Djurliv FV 4, Overlevnad (skog) FV 4.

Sprungen ur Svartlidens djupa skogar &r Hagglakk. Ingen
vet nar han kom till Gildamor och ingen vet varfér. Vad
man vet &r att han ar en man som drivs av en ond vilja.
Vanner, fiender, oskyldiga, ingen betyder nagot for Hagg-
lakk. Bara viljan att tjana under Gellti betyder nagot och
for att géra detta behdver Hagglakk binda méanga andar till

sina kvarlevor. Att sla sig samman med Jarnnypes Galtar
var ett logiskt steg i Hagglakks planer. | Jorvalds fotspar
ar striderna manga och moéjligheterna stora fér en huvud-
jagare. Genom att visa sin tapperhet i strid har Hagg-
lakk vunnit Jorvalds fértroende och sa lange han lyder
révarhévdingen har han en given plats bland galtarna.

Hagglakk. Huvudjagare. ® STY +1, SPI +4, KAR -2 ® 10 m/s ® KP 29 ™ Pals, RV 2 ® SP 34. Langspjut, 1710 (OP 8-10). ®m GP 30
M FFF: Jakt och Fiske FV 17, Lonndom FV 13, Religion (hamingjes) FV 16, Riddjur FV 6, Rorlighet FV 14, Strid FV 14, Tala (réna) FV 8.
® Kvarlevor: Alfskalle (niva I1), Bergsresetand (niva I11), Dvargskalle (niva I1), Manniskoskalle (niva I11), Skogstrollsskalle (niva Ill).

Stormage. Halvtroll. ® STY +4, FYS +4, INT -2 m 9 m/s ® KP 32 ™ Tjockt tyg, RV 1 ® SP 20. Spade, 1T10 (OP 10).
B FFF: Jakt och Fiske FV 9, Lénndom FV 6, Rérlighet FV 7, Strid FV 10, Tala (bastjumal) FV 8, Tala (réna) FV 5, Overlevnad (skog) FV 10.

Alvadrottningen. Irrbloss. ® STY -4, FYS -4, KAR +4 M Flyga 25 m/s ® KP 8 B SP 4. Holmgéng, skada 1.
B FFF: Lénndom FV 12, Rérlighet FV 7, Strid FV 4, Tala (vojnimmha) FV 10, Overlevnad (skog) FV 10. Alvadans. Nattsyn. Flyga.

Irrbloss. ® STY -4, FYS -4, KAR +4 M Flyga 22 m/s @ KP 6 B SP 6. Holmgang, skada 1.
W FFF: Lénndom FV 15, Rérlighet FV 10, Strid FV 4, Tala (vojnimmha) FV 7, Overlevnad (skog) FV 10. Alvadans. Nattsyn. Flyga.

Parpanjho. Ododlig alf. ® STY -2, SPI +4, INT +2 M 12 m/s B KP 24 ™ Tjockt tyg, RV 1 ® SP 22. Holmgéng, 1T5-2 (minst 1).

M FFF: Strid FV 12, Tala (vojnimmha) FV 16, Tala (réna) FV 12, Overlevnad (skog) FV 16. Odédlig. Nattsyn. ® GP 30. Skogens sinne (niva Ill).

Skjulden. Véaktare. ® SMI +4, SPI +4 ® 18 m/s ® KP 36 B SP 22. Bett [antal handlingar (niva 1), skada (niva I1)]. Klor [antal handlingar (niva

11), skada (niva II1)]. ® VP 78. ® FFF: Djurkontroll (niva Il), Illusioner (niva I11), Luftkontroll (niva Il1), Vitner (niva Il1), Besvéarjelsekonst FV 12,
Jakt och Fiske FV 16, Kulturkannedom (alfer) FV 12, Rérlighet FV 12, Strid FV 12, Tala (eika) FV 16, Overlevnad (skog) FV 7, Flyga, Nattsyn.

Toosikorva. Unik varelse. @ STY +4, FYS +1, KAR -1 ® 2 m/s B KP 30 B SP 16. Gripattack [antal handlingar (niva Il1), skada (niva I)].
B FFF: Strid FV 6, Naturlig strid (niva Il). Drénka; ett infangat offer maste lyckas med ett situationsslag Styrka med svarighetsgraden 14
for att inte tryckas ner under alfsilverytan. Varje spelrunda offret halls under ytan okas svarighetsgraden med -1.

Hramgryte. Trollkung. ® STY +4, INT +1 ® 9 m/s ® KP 48 ® Stenhud, RV 8 ® SP 22, Holmgang, 1T5+4. Kasta sten, 1T10 (8-10) +4. m VP 32.

B FFF: Besvarjelsekonst FV 12, Strid FV 12, Tala (bastjumal) FV 12. Nattsyn. Kontrollera varelse (niva I1), Gravitation (niva I1), Sten (niva I1).

Gyldhungr. Trollkung. ® STY +4, INT +1 ® 8 m/s B KP 50 M Stenhud, RV 8 B SP 24. Holmgang, 1T5+4. Kasta sten, 1710 (8-10) +4. mVP 44,

B FFF: Besvarjelsekonst FV 14, Strid FV 14, Tala (bastjumal) FV 12. Nattsyn. Jordkraft (niva 1), Nekromanti (niva I1), Varseblivning (niva Il).
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Braskeltuppen. ® PSY +4, SMI +2, FYS -2 8 12 m/s @ KP 12 m SP 18. Bett, 1T10 (OP 10) -2 (minst 1). Férstena, se Trudvangs stigar sid 113.
B FFF: Besvarjelsekonst FV 8, Strid FV 8, Tala (drakjordamal) FV 8, Tala (réna) FV 5. ® VP 23. Ljud (niva 1), Varseblivning (niva I).

Vittarna. Braskeltuppens slavar. @ SMI +2, FYS -1, INT -4 ® 8 m/s ® KP 14 m SP 18. Krumsvard, 1710 (OP 10).
B FFF: Lénndom FV 9, Rérlighet FV 11, Strid FV 8, Tala (bastjumal) FV 8, Tala (réna) FV 5, Overlevnad (skog) FV 14. Morkersyn.

Trollsvans. ® STY +4, FYS +1, INT -2 ® 15 m/s ® KP 38 ® Hud, RV 1 ® SP 18. Holmgang, 1T5+4. Kasta sten, 1T10 (8-10) +4.
B FFF: Jakt och fiske FV 10, Lénndom FV 5, Rérlighet FV 14, Strid FV 8, Tala (bastjumal) FV 8, Overlevnad (skog) FV 14. Mérkersyn.

Soila. Korpikalla. ® FYS +2, KAR +1, INT -1 ® 12 m/s ® KP 24 ® Hardat lader, RV 3 (ej huvud+armar). ® SP 38. Miekka, 1710 (OP 9-10) +2.
Skalm, 1T10 (OP 10). ® FFF: Hantverk (mjuka material) FV 10, Jakt och fiske FV 12, Rérlighet FV 10, Strid FV 15, Tala (eika) FV 11,
Vaxt- och djurliv (skog) FV 8. Overlevnad (skog) FV 12, Finta attack, Orientering, Garvare, Silvertunga, Nattsyn.

Solina. llimalaina. ® SPI +2, PSY +2, STY -1 ®m 12 m/s ® KP 20 ® Pals (brostkorg+mage) RV 2, Tjockt tyg (6vrigt) RV 1
B SP 29. Forstarkt bage, 1T10 (OP 9-10). Skalm, 1T10 (OP 10). m GP 12 ® Jojkare ® FFF: Kulturkannedom (alfer) FV 12, Lénndom FV 12,
Rorlighet FV 8, Strid FV 12, Tala (eika) FV 14, Tala (réna) FV 12, Malbyte, Extra attack, L&sa och skriva (eika), Nattsyn.

Lukarov. Borjornikkadvérg. Thul. ® SPI +2, INT +2, STY -1 ® 7 m/s ® KP 31 M Skjalfmurgla (huvud) RV 8, (bréstkorg+mage) RV 3.
® SP 18. Stridshammare, 1T10 (OP 9-10). ® GP 64 ®m Stenhamnens runa (niva [11), Historiens runa (niva I), Smedens runa (niva I11).
B FFF: Hantverk (metall) FV 10, Lakekonst FV 8, Religion (thuldom) FV 16, Skdtsel (stad) FV 10, Strid FV 8, Tala (tharkba) FV 12,
Tala (réna) FV 4, Grovsmide, Vildmarkssmedja, Sarvard, Lasa och skriva (futhark) FV, Ledare, Kampvana, Vapenbarare, Morkersyn.

Glolikk & Askirov. Borjornikkadvargar. Jagare. ® FYS +1, SMI +1, PSY -1 ® 7 m/s ®m KP 32 ® Skjalfmurgla (huvud) RV 8, (bréstkorg+mage) RV 3.
m SP 23. Jaktspjut, 1T10 (OP 9-10). Liten skold. ® FFF: Geografi (tvologoya) FV 8, Hantverk (mjuka material) FV 8, Jakt och fiske FV 12,
Lénndom FV 10, Rérlighet FV 6, Strid FV 8, Tala (tharkba) FV 7, Vaxt- och djurliv (underjord) FV 9, Overlevnad (underjord) FV 6, Morkersyn.

Glodolga & Tjebka. Zvordadvargar. Krigare. ® FYS +4, STY +2, KAR -2 B 5 m/s ® KP 36 ® Kirovmurgla (huvud) RV 9, (bréstkorg+mage) RV 9.
M SP 34. Langspjut 1T10 (OP 8-10). ® FFF: Hantverk (sten) FV 10, Skotsel (krig) FV 6, Strid FV 14, Tala (tharkba) FV 6, Kampvana,
Stridsvana, Vapenbérare (stangvapen) Vapenmastare (stangvapen), Extra handling (stangvapen), Krafthugg, Rustningsbérare. Markersyn.

Rotvarde. Skogsjatte. ® STY +6, FYS +10, INT -2 ® 37 m/s ® KP 90 (nuvarande 25) ® Hud RV 2. @ SP 22. Tradstam, 1T10 (OP 6-10) +11.
Stenblock 1T10 (OP 7-10) +7. ® FFF: Geografi (gildamor) FV 16, Hantverk (tra) FV 8, Jakt och fiske FV 10, Lénndom FV 8 Strid FV 12,
Tala (jotunmaél) FV 10, Tala (réna) FV 5, Vaxt- och djurliv (mittland) FV 12, Overlevnad (skog) FV 14, Orientera, Grovsnickeri, Kamouflage,
Barsark, Kampvana, Stridsvana, Vapenbérare (tvahandsfattade krossvapen), Vapenkastare (stenblock) Spa véader, Botanik (skog), Nattsyn.

Fjork. Skogstroll. Trollstenens vaktare. @ SMI +2, INT -4 ® 8 m/s B KP 16 M Pals, RV 2 ® SP 18. Handyxa, 1T10 (OP 10).
B FFF: Jakt och Fiske FV 8, Lénndom FV 10, Rérlighet FV 14, Strid FV 8, Tala (bastjumal) FV 8, Overlevnad (skog) FV 14, Oradd.

0. ERGEISHALL

BIRNAGGA

Birnagga ar en mycket gammal draumdiser
som for sin ondska har fangslats i en speg-
el av trollkarlen Ere. Likt alla draumdisrar
drivs Birnagga av en plagande hunger efter
livkraft och likt en vampyr beséker hon sina
offer under natten da de sover och ar for-
svarsldsa. En normal draumdiser har ett myck-
et starkare ont begar an en vanlig nattmara.
En nattmara kan plaga ett och samma offer i veckor eller manader
medan en draumdiser suger all livskraft ur sitt offer under en enda
natt. Darfor behdver en draumdiser standigt finna nya offer som hon
kan starka sig med. Sa lange Birnagga ar fangslad i spegeln sa utgor
hon ingen storre fara for rollpersonerna. Varre blir det nar de kommer
till drémvarlden Ergeishall dar Birnagga kan sprénga sig fri fran sina
bojor och anta sin ratta forskrackliga marform.

Marritt: Om Birnagga sétter sig pa ett sovande offer kan hon utféra
en marritt (lyckas alltid). Medan offret drémmer hemska mardrém-
mar och inte kan vakna suger Birnagga i sig en del av dess livskraft.
For varje spelrunda som marritten pagar aldras offret 1 ar. Nar offret
nar 6vert maxaldern for sin ras s& maste offret sla 1720 och lagga
till antalet &r som dverstiger maxaldern. Ar resultatet 20 eller hogre
dor offret av hog alder. En marritt ger dessutom offret 1T10 (9-10)
skrackpoang.

Vindform: Birnagga kan nar hon vill ta sig formen av en kall vind
och flyga fram genom luften. Omvandlingen tar 1 spelrunda och i
sin vindform kan hon inte ta fysisk skada eller kasta besvarjelser.
Daremot kan hon ta sig genom minsta nyckelhal eller springa.

Flyga: Birnagga kan om hon vill flyga i upp till max 20 spelrundor.
Dérefter maste hon vila lika manga minuter som spelrundor hon flog
innan hon kan flyga igen.

Morkersyn: Birnaggga kan se i totalt mérker. Hon kan dven se norm-
alt i rok, dimma och kraftig nederbérd.

Ras: Draumdiser (en maktig form av nattmara).

Urstam: Sergurontjos.

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10).

Storlek: Stor som medparten av en ara (1,5 ggr).

Forflyttning: Land 18 m/s. Flyga 30 m/s.

Exc. karaktarsdrag: STY +6, INT +2, KAR -4.

Kroppspoang: 40. Kroppsdelar: Huvud 20, Hoger arm 20, Vénster
arm 20, Brostkorg 40, Mage 27, Hoger ben 27, Vénster ben 27.
Naturlig skydd: RV 6.

Fardigheter: Besvarjelsekonst FV 16, Lénndom FV 16, Rérlighet FV
16, Strid FV 16, Tala (alla sprak) FV 16.

Fordjupningar: Dulgastot, Extra handling (holmgang), Havitnerfora-
dling, Havitnerkalla, Holmgang, Holmgangsmastare, Hojdhopp,
Langdhopp, Ormtunga, Tjuvlyssna, Undgé attack, Undfly attack,
Vitnerféradling, Vitnerkalla.

Formagor: Maritt, Vindform, Flyga, Morkersyn.

Holmgang: 26 stridspoéang, skada 1T10+6.

VP: 80

Besvérjelser: Astrala projektioner (niva Il1), Gravitation (niva Ill,
Hindra varelse (niva Ill), lllusioner (niva Ill), Kontrollera féremal
(niva 1), Kontrollera varelse (niva Il1), Luftfuktighet (niva 1), Luft-
kontroll (niva I11), Obemarkt (niva I1), Tankekraft (niva Il1).
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