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Drémmen héll sig envist kvar i medvetandet, fastdn det gatt timmar sedan han vaknat. Hégra handen bultade av
molande smdrta, som om ndgon huggit av hans fingrar. Alltid samma férbannade drém. Den hédr gdngen hade han
ndstan fullgjort pakten. Han hade kdnt friheten, sett vad det innebdr. Men utan att férstd, utan att minnas. D6d
och eldnde hade han sett, det var klart. Men ocksa frihet fran dessa eviga drémmar. Ibland kédnde han att han skul-
le géra vad som helst for att slippa dem, och idag var en sGdan dag.

Han tog ett djupt andetag och dtergick till arbetet. Ndgonstans bland pappren Idg svaret pG vad drémmarna be-
tydde.

Ldsljuset fladdrade till och slocknade igen, sikert tionde gangen. Han hade kontrollerat veken, bytt ljus tva gdnger
och bytt dess plats ett otal génger. Kemmaren var inte det minsta dragig och veken brann rakt. Andé envisades lju-
set med att slockna hela tiden. Han svor och fumlade i mérkret for att téinda det, men stannade plétsligt upp.

| det totala mérkret hérde han en dérr 6ppnas. Sakta och ndstan ljudlést, men dnda ytterligt tydligt. Han sdg ingen-
ting, bara svart blindhet, men likférbannat uppenbarade sig en gestalt i rummet. Hur han sdg den visste han inte,
men ddr var den - svart mot svart, mérker mot mérker, men hur tydlig som helst. Ett hisnande rovdjur; insektar-
mar, flugégon och gamndbb. Eller kanske ett enormt fladdermusansikte, mandibler och gethovar. Eller ndgot sa
obegripligt att han inte kunde uppfatta det, men hans undermedvetna gjorde desperata férsék. Han visste inte vil-
ket, men en sak var han séker pG — han var inte rddd. Han visste vem det var, nu visste han vad drémmarna betyd-
de, och han insdg sitt éde.



Forord

Vilkomna till Morkrets Zenit! Detta dr en fantasykampanj till Svardets Sang som jag i olika versioner krafsat ner fragment
av under minst tio ars tid — ett litet stycke i taget, da inspiration fallit pa och 6verraskande 6verlopps tid funnits till hands.
Efter en tid markte jag att jag hade en hel uppsjo av olika |6sryckta dventyrsfron och tankar, och jag beslot sammanstalla
kluddet till en helhet. Resultatet har ni nu framfor er.

Det finns ingen djupare avsikt eller plan bakom kampanjen — jag har bara roat mig © Jag gor heller inga ansprak pa att

vara oerhort originell, har frodas mycket klassiska element — slemma orker, feodala riddare, farliga drakar och onda magi-

ker. Férhoppningen ar dock att den réda traden ar bade stark och intressant, och att de olika delarna erbjuder tillrackligt

med 6verraskningar och roliga situationer. Nagra designmal har jag haft under skrivandet:

- Att det skall ga att hoppa direkt in i kampanjen utan att behova lasa pa om geografi och historia — all information
kommer under spel.

- En enkel och tydlig rod trad sa att spelarna aldrig behoéver stélla fragan ”Varfor skall jag gora det har”

- Varje scen, dventyrsplats eller deldventyr skall innehalla en ovantad handelse, en komplikation eller twist av nagot
slag

- Aventyren skall vara éppna och ga att tackla pA mé&nga olika sitt, men samtidigt skall det finnas ett “spar” eller en
trad som gar att folja.

Ingenting ar testspelat, ett otal regelvarianter har under arbetet fungerat som bas, och korrektur har skétts av endast mig
sjdlv, sa ett visst matt av fingertoppskansla och egna tolkningar kan kravas av spelledaren. Betrad alltsa dventyren pa egen
risk © Alla bilder &r ocks sjalvgjorda.

Eventuella lan fran andra verk finns sdkert i texten. Jag har gatt igenom den ett otal ganger, och varje gang hittar jag nya
influenser som jag tidigare inte markt. Vissa har jag rensat bort, men de flesta har jag hallit kvar — de ar sma referenser och
detaljer som hoppeligen bara berikar texten och inte trampar nagon pa tarna. Ett lan har dock varit med fran bérjan som
en mycket medveten inspirationskalla: Det forsta aventyrets tempel ar inspirerat av ”"Spindelkonungens pyramid” fran
1983 av Anders Johansson. Jag hoppas och tror att jag gett det sa pass mycket egen pragel att det fungerar som det hom-
mage det ar tankt att vara. Pa ett rent allmant plan vore det ocksa synnerligen oartigt att inte ndmna Erik Granstroms
Konfluxsvit, Joe Devers Ensamma Vargen, Undergangens Arvtagare av Jarnringen, och alla Joe Abercrombies bocker — utan
dessa skulle knappast nagot av detta ha blivit skrivet.

Den avslutande delen av kampanjen existerar tills vidare bara som ett utkast — om ndagon kommer med livet i behall dnda
dit ar det bara att meddela sa skriver jag den fardigt!
Jag hoppas denna kampanj kan ge nagon dar ute néje — sjalv har jag i alla fall haft oerhort roligt under skrivandet!
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Forfattaren



UPPLAGG

Kampanjen Morkrets Zenit bestar av 4 dventyr eller kam-
panjspar med ett gemensamt mal och rod trad. Det géller
att radda riket Randmark uppe i nordlandens ogédstvanliga
vidder fran ett éverhdngande morker. En uraldrig brons-
lampa maste hittas innan morkret lagger beslag pa den,
och det for RP runt hela nordlanden i en desperat kamp
mot vildsinta fiender.

«» Oppningsscen, Mannen med benhanden: Ett kort
introduktionsaventyr i staden Svartvinter som man kan
inleda kampanjen med. RP far ett uppdrag av sjalvaste
kungen av Randmark: att hitta Bronslampan. Kampan-
jens huvudskurk presenteras — Mannen med benhan-
den — och efter en strid ute pa stadsfloden med
vingliga pramar och panikerande paddelsvin, far man
traffa Gordigal den Gamle, en viktig allierad i kampan-
jen. Bronslampan &r sedan lange splittrad, och dess 3
bitar spridda over nordlanden - Eldstenen, Den svarta
hammaren och Oxhuvudet.

< Aventyr 1, Ormdrottningens tempel: Den eldsten som
i tiderna anvandes for att tdnda Bronslampan finns i ett
runtempel i den Overgivna ruinstaden Am-Korum,
djupt inne i Sanklandets dystra vatmarker. Dar far spe-
larna fritt nysta i traskets diverse intriger, inbegripande
bl.a. en tidigare expedition till ruinstaden som upp-
vackt ett fasansfullt monstrum, agenter fran det fient-
liga Grinngard, samt gomda rovarskatter och
manskoatande reptilorakel. Efter forhandlingar med
ett surmulet lyktfolk nar man runtemplet var ett hung-
rigt Urmorker ruvar.

< Aventyr 2, | lejonets kiftar: Man far reda pa att en
forradare finns i Randmarks Rad, en forradare som vill
satta Mannen med benhanden pa tronen. Forradaren
ir en Atare och tjinare av det namnlésa Urmérkret
och méste fés fast innan hela riket faller... Aventyret in-
leds med att kungen dor under oklara omstandigheter,
och RP sitter inne med avgorande information. Det blir
detektivarbete i Svartvinters maktcentrum — nagon av
rikets 6 hogsta tjansteman ar férradaren, och deras
ambetskedjor ar nyckeln till den skyldiga. Det vankas
kultmoéte under staden var en drakdyrkande sekt slagit
rot; bankett med stadens grddda under vilken avgo-
rande hemligheter byter dgare; envig mot Bergstemp-
lets riddarbodel; en spegelportal till en déende
okendimension, hemligheter, l16gner och mera mord,
staden ockuperas och hela rikets framtid star pa spel.

< Aventyr 3, Den svarta hammaren: Uppe bland Krag-
mas isar finns hammaren som smidde Bronslampan.
Den har hamnat i ndvarna pa rikets fiende nr 1, Tjal-
gangarherren. RP kan ta sig med luftskepp upp till hog-
platan, over igensndade pass. Efter en luftbatalj mot
forfoljande skepp och angrepp av Tjalgangarherrens
fladdervattar nar man Kragma, men en ogastvanlig gla-
ciar maste annu korsas innan man nar Tjalgangerher-
rens borg. Efter lite nystande i en gammal jattekungs
familj, en spirande komplott mot den randmarkiska ha-

rens befdlhavare, och ett cirkussallskap lett av en
drakdyrkare i forkladnad, kommer man till andra sidan
glacidren och kan smyga in i Tjadlgangarherrens borg
fran baksidan. Dar har dock redan mérkrets Atare an-
lant, ocksa de ute efter hammaren, och en slutstrid
mot tva maktiga fiendestyrkor aterstar. RP maste allie-
ra sig med den ena for att kunna sld den andra. Vagen
hem leder genom det ockuperade Marnhall, var Atarna
tagit 6ver, och kan expanderas enligt 6nskemal.

< Aventyr 4, Bronsvigen: Bronslampan smiltes ner efter
att dess morka krafter avslojats, och gots in i ett oxhu-
vud. Det lades darefter i tryggt forvar i Erudas tempel.
Nu ar templet nedbrant och bronstackan har via olika
omstandigheter hamnat i handerna pa en handelska-
ravan pa vag till det fjarran Kormund. Kdpméannen har
gjutit mynt av tackan, och ett spar av bronsmynt I6per
nu 6ver Kummelviddernas omarker, i karavanens kol-
vatten. Aventyret dr upplagt som en serie dventyrs-
platser, alla kopplade till mynten, och med en egen
uppsattning komplikationer och utmaningar. Ett révar-
naste pa en enorm vandrande skalbagge, en armé av
vittrande stenkrigare, Atarnas kultcentrum, ett déende
orakeltrad mm. Sparen leder till en vantande drake,
som oOnskar gora ett avtal med spelarna. Eller data upp
dem...

% Avslutningsscen, Den tomma vaven: Kampanjens av-
slut dar man moter Mannen med benhanden i en stor-
slagen slutkamp. Alternativt har drakkulten dragit det
langre straet i balansen mellan ljus och morker, och
Elmgryning nalkas i stdllet — en drakisk apokalyps av eld
och aska.

Aventyren &ar skrivna i en given féljd, men kan spelas i
vilken ordning som helst, eller inbakade i varandra. Varje
dventyr innehaller tips for diverse sma dandringar som kan
behdva goras beroende pa ordningsfoljden.

Ledtradar

| Appendix 7 finns ledtradar for hur Bronslampans artefak-
ter kan hittas ndr man val kommit igdng med kampanjen.
Dessa ledtradar &r tankta att SL sprider ut i RPs vag.

Kartor

Alla kartor och bilder &r ténkta att visas at spelarna nar de
kommer till ett nytt stille. Aven sddana med hemliga
gangar utmarkta! Inga kartor ar endast for SL.

ODESPACKEN

Kampanjens bakomliggande tema ar en kamp mellan
morkret och ljuset — det namnlésa Urmorkret och nord-
landens drakar. Dessa tva antagonister, och deras drag
och framsteg i kampanjen, skéts av Odespacken. Till det
anvander du en helt vanlig kortpacke som styrs av hur
spelarna anvander sina Kraftpodng. For varje bildkort som
dras ur Odespacken avanceras fiendens planer pd olika
satt — svart for Urmorkret och rott for drakarna. Las mera i
Appendix 1.



ANPASSA KAMPANJEN

Precis som med vilket dventyr som helst sa blir Moérkrets
Zenit roligare om du som SL vaver in RPs handlingar, bak-
grund och mal i kampanjen. Detta kan goras pa olika satt:
Langst bak, i appendixen, finns fardiga RP med bakgrunder
som dr anpassade for kampanjen. Dessa kan anvandas
rakt av eller som inspiration.

Om spelarna gjort egna karaktarer kan du titta pa huruda-
na Mérka hemligheter de skrivit at sig. Kan du koppla dem
pa nagot satt till kampanjen? Kan ndgon av de personer
som eventuellt ndmns (en drkefiende, en konkurrent, van)
ersatta nagon i kampanjen? Namns nagot foremal som du
kan koppla till antagonisterna i kampanjen?

Slutligen kan du ocksa be spelarna skriva en mer ingaende
bakgrund till sina RP, och darifran plocka lankar till kam-
panjen.

Du behover inte sla fast nagot dnnu, forsok bara hitta
moijliga kopplingar och bérja sakta vava in dem i kampan-
jen. Var inte radd for att dndra i storyn som den &r skriven.

NORDANLANDEN

Scenen fér kampanjen ar det lilla feodala riket Randmark
med omkringliggande vilda 6demarker — delar av det forna
alvriket Valgard. Varlden ar med flit ldmnad ratt 6ppen for
egna paphitt forutom de delar som &r centrala fér kam-
panjens handelser. Det ar dock inget krav att hitta pa eget
— kampanjen innehaller allt som behovs.

Har foljer ett stycke om nordanlandens historia som det
kan vara bra om spelgruppen har ett hum om, men inte
heller det ar nédvandigt. Mera information finns sedan i
appendixen langst bak.

Nordanlandens historia — fér spelarna

Anda sedan tidernas begynnelse har nordanlanden varit
ett vilt och gudsférgdtet omrade. En tom fldck i skapelse-
gudarnas vdyv, ppet fér vem som helst att géra till sitt.
Urmérkret och drakarna tog tidigt vara pd den chansen
och fick hdérja fritt hdr i millennier, hela tiden krigande,
men samtidigt konstant vixande i styrka. Inte ens gudarna
kunde fa bukt pa de tva urvdsendena. Det var férst nér
alverna slog sig ner hdr som situationen dndrade. De ska-
pade Bronslampan: en magisk artefakt som dikterade
balansen mellan mérkret och ljuset — mellan Urmérkret
och drakarna. Med den kunde alverna kontrollera de tva
urkrafterna, och snart hade de fatt makt 6ver landen.
Drakarna betvingades forst, och drevs pad flykt en och en.
Nair till slut den sista draken dréptes — den stora ormmo-
dern Glimring — sdg ingenting ut att kunna stoppa alverna.
Deras rike — Valgard — stréckte sig da éver hela nordan-
landen, och i rikedom och kunskap kunde knappt ens gu-
darnas boningar mdta sig.

Men Bronslampans makt var svdr att balansera — ju mera
alverna kvdste den ena fienden, desto mera stdrktes den
andra, och pad sa vis vixte mérkret till slut sig o6verkomligt
stort. Fér sent mdrkte alverna vad som hdnt. Fér att inte
Iata mérkret fa fotfdste i nordanlanden, eller tillgang till
Valgdrds visdom och kunskap, bad alverna gudarna att

utpléna hela riket'. S& skedde ocksd: en mdktig flodvég
svepte éver Valgdrd och vdrlden rdddades. Men alvernas
hégkultur gick under, och de férsattes att segla runt pa
haven, sjungandes sanger om sitt forna rike.

Nordanlanden ldg éde.

Férutom smda mdnskobosdttningar séder om Valgadrd.
Mcdinskorna hade slagit sig ner liings den karga kustremsan
i skuggan av alvriket. De kallade sitt samhdlle Randmark,
och ddr bet de sig fast, hdrt ansatta av kvarvarande moér-
kerhorder frdn de ddelagda vidderna i norr. Men pa trés-
keln till undergdng téinde deras kung, Oryn |, Bronslampan
for en sista gdng och gick ut i hértag éver Valgdrds ruiner
mot det viéldiga Urmérkret. Med lampans hjélp blev han
obeveklig och framgdngsrik, och tvingade mérkrets mak-
ter pd knd. Men kungen kénde till Bronslampans nyckfulla
natur, och hur den Iatit mérkret sippra in i alvriket. Infér
det avgérande slaget krossade han lampan, ndr segern
redan var inom réckhdll. Detta blev hans déd, och han
stupade pa slagfdltet, men Randmark gick vinnande ur
striden och Mérkret besegrades for gott. 2

Bronslampan férsvann ur historieskrifterna, och i dess
franvaro tog gudarna dter kontroll éver nordanlanden.
Randmark var tryggat och fridfullt igen, och balansen
mellan ljus och mérker var dterstdélld, men sa brécklig, och
vdrldsvédven dnnu sd gapande tom, att gudarna lade det
forna alvriket under stréngt férbud — ingen fick ga in, ing-
en fick ga ut. Gudarna féresatte sig att viva fardigt ska-
pargudarnas vdv, och pd sd sdtt trygga nordanlandens
framtid. Ingen vet hur ldngt de kom innan de tappade
intresset...

Nu, flera hundra dr efter Oryn I, har gudarnas Gversikt
falnat. Fér 10 ar sedan f6ll den nordliga stjdrna som de
satt pa natthimlen att vaka éver landen — ett tydligt teck-
en pd att deras vaktskifte nu dr 6ver. Mérkervdsen sdgs nu
dra fram i horder 6ver nordanlanden igen. Vildfolken som
vdgar sig allt djupare éver de éde vidderna talar om vdlbe-
varade ruiner i det fjdrran Kormund Ildngt i nordost, och
om drakar som dtervdnt till sina guldstinna hdlor. Mdn-
skan har ocksd fér ldnge sedan brutit mot gudarnas fér-
bud, och smd samhdillen har férsiktigt vuxit upp 6ver det
forna Valgdrds sydligare marker, nu hdart ansatta av bestar
och vidunder.

Men sa ldnge Bronslampan dr ur spel skall ocksd balansen
mellan ljus och mérker sta sig, och ingendera skall fa allt-
fér stor makt. Sa Iénge har ocksG ménskan och Randmark
en chans.

Fotnoter endast till SL:

Y Alverna offrade sig inte frivilligt, utan blev allt makt-
hungrigare och 6vermodigare. Nar morkret borjat sippra
in i deras rike, sag gudarna att de blivit for maktiga, att
den tomma vaven korrumperat dem, och de frantogs sin
ododlighet som straff. Som motdrag slot alverna en svart
blodspakt med Urmérkret for att utmana gudarna i van-
sinnig hybris, ta deras plats och aterfa sitt eviga liv. Givet-
vis slutade det illa och gudarna sdnkte Valgard under
vatten.

Den sista draken — Glimring — dédades inte utan fangsla-
des for att senare anvandas och offras at Moérkret, i ett
slutligt fullbordande av pakten.



2 Kung Oryns saga var inte riktigt sa rosig och hjaltemodig
som randmarkiska historieskrivare hadvdar. Han hittade
Bronslampan, men i stdllet for att “tdnda den en sista
gang” anvande han den for fullt till egen vinning. Dérige-
nom gav han plats at Morkret och snart hade dven hans
sinne formorkats. | vansinnig makthunger atog han sig att
fullgéra alvernas halvfardiga pakt med Morkret, och gav
det en plats i skapelsen. Han uppléat sin egen kropp at den
eviga natten och blev Ashur-Asha, Urmorkrets tolfte son,
siad harskare 6ver den skapta varlden. Som morkerherre
enade han Randmark med blodiga hartag. De fiender som
sdagnen omtalar var i sjalva verket manskliga stammar och
slakten som motsatte sig hans dverhdghet. Han hyllades
av sina undersatar som inte anade hans sanna identitet,

L

allt medan han arbetade pa att sinka hela skapelsen i
morker. Gudarna alarmerade dock prasterna i templet i
Eruda, som lyckades inviga kungens bror i sanningen. En
komplott mot kungen lades upp, och pa natten till det
sista slaget mordades kung Oryn av sin egen bror. Darefter
smalt de ner Bronslampan och gémde den. Den fjarde och
sista pakten med Morkret forblev oavslutad, och eruda-
prasterna trodde att skapelsen var raddad.

Men Urmorkret bidade sin tid, och nar gudarnas vaksam-
het bérjade avta och deras vakande stjarna foll, borjade
Ashur-Asha aterta sin plats i skapelsen med siktet installt
pa att slutféra den fjarde och avslutande pakten, och lata
morkret ta 6ver skapelsen.
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OPPNINGSSCEN:

MANNEN
MED
BENHANDEN

INLEDNING

Detta korta inledningsdaventyr dar en mojlig startscen for
kampanjen Morkrets Zenit.

Det hela borjar pa vardshuset "Réda Mollan” i staden
Svartvinter, huvudstad och kungasate i riket Randmark.
(Se kartan i daventyr 2 ”I lejonets kaftar”). Tanken ar att
dventyret sparkar igang direkt utan att beh6va sattas upp
eller grundas namnvart. RP bara befinner sig pa vardshu-
set och dar borjar ni. Om ni vill kan ni ge en kort orsak till
varfor de ar just dar:

< RP har alla fatt ett meddelande att traffas har just
denna kvall for att "diskutera ett lukrativt affarser-
bjudande”. Hur detta meddelande har natt RP kan du
som SL besluta t.ex. i samrad med spelarna, det spe-
lar ingen storre roll. Det kan ha varit ett anonymt
brev, en lapp som skjutits in under en dorr, eller an-
lant via ett springbud som inte vet vem avsdndaren
var. Om spelarna vill veta mera och beskriver hur de-
ras RP undersokt saken kan du beratta att allt tyder
pa att avsiandaren varit en maskerad person med
okand identitet. Eventuellt har de ocksa markt att de
skuggats pa stadens gator, men kanske aldrig fatt
fast forfoljaren. Det ar ocksa tankbart att de sett
Mannen med benhanden (se nedan) och kdnner igen
honom nar de anlander till motet.

< RP kénner varandra pa férhand och slar dank pa
vardshuset tillsammans. En ren slump saledes..?

% RP arbetar redan for Gordigal (se nedan) som hans
o6gon och informanter, fixare och lobbare. Gordigal
har da rollen av en mera aktiv skuggfigur i riket, och
haller ett flertal tradar bakom kulisserna. Ni kan t.ex.
hitta pa nagra uppdrag som ni genomfort tillsam-
mans och som sammansvetsat er som grupp. Nu har
Gordigal, via kontakter fran undre varlden, forstatt
att nagot skall handa pa vardshuset ikvill, och bett
RP ta en titt. RPs arbetsgivare kan ocksa vara nagon
annan prominent figur i staden — t.ex. furst Or (se
aventyr 1) eller arl Vohang (se dventyr 2).

Andra satt att inleda kampanjen:

Det finns givetvis manga satt att starta kampanjen pa.
Exempelvis kan ni skippa denna dppningsscen och helt
enkelt bérja med att Gordigal ger RP uppdraget, och
sedan kor ni direkt igang med valfritt dventyr.

En annan mojlighet ar att spela hela kampanjen pa ett
Oppnare satt, sa att spelarna inte alls har nagot specifikt
uppdrag, utan kampanjens intriger och mysterier stros
fram at spelarna under fritt dventyrande. Se Appendix 7
for mera information. Om ni spelar med de fardiga roll-
personsbakgrunderna i Appendix 6 kan ni ocksa vilja att
skippa det forsta motet nedan och inleda kampanjen pa
vardshuset Pramhandlarens dotter. RP har da alla fatt
brev av Mannen med benhanden att ta sig dit.

RODA MOLLAN

Roda Méllan fungerar som bade kvarn och illryktat vards-
hus i den lilla k3kstaden Ostermyra utanfér Svartvinters
stadsmurar pa Blekans Ostra strand. Har ar det fullt 6s
med fylleskral, klaverspel, dans, skratt och slagsmal, och
luften ar full med tobaksrok och lukt av svett och vata
yllekappor. Efter en stund vinkar vardshusvarden (en fet-
lagd och gladlynt man kallad Mjolnaren) RP till sig och
visar dem till ett alkovbord vid brasan. Vid bordet, halvt i
skuggorna, sitter en lang man med en vidbrattad svart
hatt och en duk uppdragen 6ver halva ansiktet. Bredvid
alkoven star tvad grova man med illa dolda vapen under
sina klader. | vimlet vid borden omkring kan RP ocksa se
andra personer som blickar intensivt mot baset och haller
en hand beredd innanfor kappan. Mannen vid bordet
synar RP noggrant och haller upp vin at RP ur en karaff.
Sedan tar han till orda:

”Ni vet kanske inte om det” bérjar han, “men ni dr av ett
visst intresse i den hdr berdttelsen. En berdttelse som dr
nuet, en kamp mellan ljus och mérker, mellan rétt och fel.
En berdttelse var man mdste vdlja rdtt sida. G6r man det,
vdljer rdtt, sG kan man bli mycket rik om man sG onskar.
Madktig och rik.” Hdr tar han upp en pdse med guldmynt




och bérjar nonchalant trava mynten i en stapel pd bordet.
Ni mdrker att han har en handske pd hdger hand, men
ingen pa vénster. “Allt ni behéver géra dr att utféra nagra
tiéinster for mig.” Han tar en paus och stirrar intensivt pa
er. ”“Jag har ndmligen ett problem”. Han tar av sig
handsken, och hdller upp sin hégra hand. Det dr en ske-
letthand utan kétt och hud, och vita benfingrar rér sig nér
han sakta knyter och éppnar ndven. Vid handleden bérjar
hans normala hy igen och han verkar i évrigt helt vanlig —
en levande man av kétt och blod. Han betraktar sjdlv sin
hand och later tystnaden vila. ”Jag vill ha en dndring pd
det hdr. Det finns dock andra som vill annorlunda. Mdnga
klyftor att korsa, mdanga ldsta dérrar att 6ppna. Jag dr
villig att betala stort for er lojalitet.” Han sdtter pa
handsken igen och sveper ner guldmynten i pdsen. ”i mor-
gon kvill efter midnatt kommer ni att vara pa vdrdshuset
‘Prdmhandlarens dotter’. En man kommer kanske att rusa
in, kanske inte - en vdg har mdanga grenar. Men om sd
sker, om mannen dyker upp, vill jag att ni handlar rétt!
Ténk er noga fér, han dr i fara och talar med falska tungor.
Bind honom och hdmta hit honom! Detta dr er beléning.”
Han hdller upp pengpdsen, sikert éver 25 guldmynt. Ni
kan se hur de bevidpnade mdnnen utanfor bdset utbyter
férvanade blickar. “Och det dr bara bérjan”, avslutar han,
reser sig abrupt, sdtter pengapdsen innanfér sin kappa och
kliver med ldnga steg in bland folkmassan och férsvinner.

Lat RP stilla fragor medan han talar om de sa vill. Han
kommer att lamna det mesta obesvarat och endast svara
kort och kryptiskt pa resten. Narmare fragor om hans
hand eller hans identitet besvarar han med tystnad. Mer
an tva fragor besvarar han under inga som helst omstan-
digheter utan tagar sedan bara helt oberord ut.

«* Hemligheter: Detta ar Mannen med benhanden, hela
kampanjens huvudantagonist, har i form av Rovridda-
ren —en av hans tre vardkroppar.

Utvecklingar

Om RP vill forsoka skugga Mannen med benhanden skall
de givetvis fa en chans. De bevapnade mannen vid bordet
kommer dock att se till att deras boss far ett lampligt
forsprang. (Och de ser mycket sura ut — RP har just utlo-
vats mer i betalning dn vad de fortjanat under hela sin
livstid...) L&s mera om Rovriddaren i Appendix 2 for att fa
ett hum om var och hur han kan ténkas rora sig.

Om RP konfronterar honom ar det fullt méjligt att Man-
nen med benhanden ldmnat Rovriddarens kropp och han
ar en vanlig manska med en helt vanlig hogerhand. | sada-
na fall ar det mojligt att han endast har vaga minnen av
motet med RP, och har naturligtvis ingen aning om skeen-
dena i dventyret.

Om RP dodar Rovriddaren kan du lugnt |ata det ske, dven
om han figurerar i texten i de kommande &ventyren.
Mannen med benhanden har andra kroppar och far ocksa
flera under kampanjens gang, allt enligt Odespackens
anvisningar, sa det gar latt att ersatta Rovriddaren.

Vad nu?
Aventyret utgdr nu fran att RP faktiskt sitter sig pa virds-
huset “Pramhandlarens dotter” néasta natt. Kanske de

garna hjalper den trevliga mannen med skeletthanden,
kanske de bara ar nyfikna, eller kanske de vill motarbeta
den obehagliga och suspekta benmannen. Om spelarna
verkar vara ovilliga att ta sig dit ar det absolut ingen fara.
Du som SL far helt enkelt bara vara lite kreativ. Nagra
idéer:

< Ge RP ett annat uppdrag. Som av en handelse for det
dem till just "Pramhandlarens dotter” till natten.
Kanske de skall leverera ett bud eller en forsdandelse
till en adress som sedan visar sig vara vardshuset,
och just dd kommer mannen de skall méta, se nedan.

%  Forflytta handelserna fran "Pramhandlarens dotter”
till det vardshus var RP befinner sig. De hor ljud fran
salen, gar for att undersdka — et voila! Att Mannen
med benhanden tog fel pa vardshuset ar kanske helt
forlatligt — framtidsvisioner &r svara att tyda ratt,
aven for en som lever enligt andra naturlagar.

PRAMHANDLARENS
DOTTER

"Pramhandlarens dotter” 4r ett av Laga stadens battre
ansedda vardshus och hit slapps inte vem som helst in.
Vardshusvardinnan har bra kontakter till stadsvakten, och
en villingklocka pa taket som alarmerar hogljutt om hon
drar i ett sidenrep vid serveringsdisken. Detta ar en av
orsakerna till att Mannen med benhanden kontaktat just
RP — hans sjaskiga banditer skulle ha mycket svart att fa
sitta ostort en hel kvall p3 vardshuset. (Aven om RP kan-
ske ar smutsiga skurkar de med, sa ar banditerna varre...)
Den andra orsaken &r att han sett RP vara pa vardshuset i
en av hans framtidssyner. Om synerna rakar ha ratt (alla &r
inte sannsyner, utan bara mojligheter) sa ar det omoijligt
att andra pa framtiden. Battre da att forsoka gora det
basta av situationen.

MANNEN | NATTEN

Det narmar sig midnatt och tillsammans med vardshus-
vardinnan — en jovial dldre dam som endast kallar sig
Matmor — ar RP de enda som fortfarande ar uppe i vards-
hussalen. Utanfor piskar regnet mot fonsterrutorna. Plots-
ligt brakar dérren upp och en man i trasig nattsark stumlar
huvudstupa in i salen. Han reser sig, krockar med ett bord
och famlar framfér oseende 6gon. Matmor flamtar till —
det gar inte att ta miste — det ar sjalvaste kungen av
Randmark, Oryn lll.. RP kdnner antagligen ocksa igen
honom, det &r utan tvekan han. Den smutsiga nattsarken
bar det kungliga emblemet i silvertrad, och det bleka an-
siktet ar kannspakt. Hans ena 6ga ar dock igenmurat av ett
svillande blaméarke och han har skrapsar pa hander och
knan, stinker av kloak, och dreglar ymnigt. Det andra 6gat
stirrar panikslaget och oseende.

”Gordigal?” flimtar han, “Ar det du? Var dr jag?” Han
famlar med hénderna och snubblar in i famnen pd er och
en blekt gapande Matmor. Efter en stund verkar han lugna



sig ndgot, sluter gonen och fér sina darrande hdnder éver
era ansikten.

“Jag kdnner er...” muttrar han férvanat. “Det dr er jag har
sett...” [Har néamner han nagra eller alla RP vid namn, samt
aven Matmor, och nickar sakta] ” Ni har hjdlpt mig, sG dr
det. Tack skall ni ha, kédira vinner, er insats har varit ovdér-
derlig... ” Han stannar upp och gapar tomt en stund. “El-
ler... Har jag sett er...? Jag vet faktiskt inte... Jag vet inte
mera... Kanske det inte alls édr sant?” Fértvivlat gémmer
han ansiktet i hdnderna och viskar hjdlplést “Jag har ingen
aning...” Han vinder sedan igen sin oseende blick mot er.
”“Mdnga végar har jag i alla fall sett, och jag tror att ni har
funnits ddr. Men det har ocksG Mannen med benhanden.
Vid varje vdg... Och han dr ndra nu, mycket néra... han var
ddr ikvdll...” Kungen skakar till, och en stund ser det ut som
om han fallit i trans. Han férblir orérlig och allt ér fullkom-
ligt tyst, sen fortsdtter kungen med en rést svag av fruk-
tan.

“Ni mdste akta er fér honom. Mannen med benhanden.
Han dr ute efter er, han dr ute efter mig. Hur skall jag
kunna férklara allt? Gudarna hjélpe mig... Bronslampan...
Den madste hittas, det har jag sett... Ni mdste hitta den fére
han gér det. Ni mdste géra det for ert rike, for er krona och
for hela skapelsens skull. Ta er till Gordigal omedelbart,
han kan hjélpa er.” Han sluter sitt friska 6ga. “Kanske han
dven kan hjdlpa mig...” Han slaknar i era armar och bérjar
darra. Hans sista ord dr bara en viskning “Ldt ingen se mig
s@ hdr. Folket... Deras konung en blédande stackare, ett
monstrum! Gém mig, ta mig till Gordigal”

Efter att kungen yrat pa sjunker han in i ett ndrmast kata-
toniskt tillstand och svarar inte mera pa tilltal. Han kan sta
och rora sig om han féses fram av nagon annan. Om RP &r
villradiga kan han dock vakna till och be dem skynda pa till
Gordigal, néamna bronslampan och att Mannen med ben-
handen narmar sig.

Mot Kollegiet?

Aterigen gor aventyret nu ett antagande om RPs ageran-
den och utgar fran att de inte lyder Mannen med benhan-
den utan i stéllet kungen. Om sa inte ar fallet, utan RP
besluter sig for att fora kungen till Roda Méllan (de utlo-
vades danda en synnerligen rejal betalning), far du som SL
igen vara kreativ. Forslag:

1. Lat det ske och hindra inte spelarna. Se under avsnit-

tet for Roda Mollan nedan for idéer pa hur motet dar
kan tankas utforma sig. RP kommer nu att avkravas
total lydnad och att de svdr trohet, brannmarker sig
0.s.v. Mannen med benhanden ar knappast sjalv pa
plats, i stdllet vantar endast hans hejdukar i kvarnen,
kraver att fa kungen, och meddelar att RP far sin be-
talning senare.
Kungen aterbérdas sedan pa morgonen till slottet,
nagot psykiskt arrad, men vid full vigér. Matmor
kommer givetvis inte att gd med pa nagot sa oerhort
som att inte lyda kungen, men oberoende om hon
invigs i RPs beslut eller inte, sd kommer hon att upp-
sbka Gordigal pa morgonen och be honom hjilpa,
och den vagen kan du introducera honom och ge
spelarna hans information.

10

2. Introducera kungsgardet enligt nedan. De sparrar
RPs vag och vill eventuellt omedelbart arrestera dem
for nagon bagatell. Gordigal kan sedan vid behov
radda ur fangelset, se nedan.

Om RP gor som kungen och Matmor vill, ber den tarégda
vardshusvardinnan RP att skdta uppdraget utan henne,
och fora kungen till Kollegiet. Hon ar fér gammal och stel,
och kan inte lamna sitt vardshus. Men hon lovar RP foljan-
de hjalp:

e Genom att ndmna att man ar van med Matmor kan
man fa rabatt hos smeden i Laga Stan.

e RP far gratis mat och uppehélle pa "Pramhandlarens
dotter” nar de ar i Svartvinter, sa lange de arbetar pa
kungens uppdrag.

e S3ldnge man arbetar pa uppdraget fungerar vardshu-
set regeltekniskt som ett Faste, dvs. RP far en KP varje
gang de atervander dit och spenderar ett dygn.

Kollegiet ligger i andra dndan av staden, ute pa Tornon.
Dar haller Gordigal den Gamle till, kollegiemaster och
kungens goda van och mentor. Matmor sveper en stor
kappa med huva 6ver kungen, férsakrar sig om att alla atit
val, och foser ivdag RP.

OVERFALL

Mannen med benhanden har satt en patrull banditer att
bevaka vagen till Kollegiet for den eventualitet att RP
skulle forséka ta kungen dit. Kanske ar detta ett resultat
av en framtidsvision eller bara en riskanalys. Pramfarden
fran Tobakskajen ut till Tornén ar det troligaste stallet for
overfallet. Natten ar ytterligt mork, regnet piskar pa och
stadens gator dr tomma.

PRAMEN

Dagtid gar paddelsvinsdragna pramar regelbundet ut till
Torn6n, men nu mitt i natten finns endast en pram med
tand lykta vid bryggan. Pramféraren Dar kor ut last till ett
skepp ute pa floden, men har av en grupp hamnlastare
anlitats att kéra via Tornoén. Pramen &r full med tunnor
och resendrer maste sta eller sitta pa det 6versta lagret.

+» Hemligheter: Hamnlastarna &r (slarvigt) forkladda
banditer. Dar smugglar vapen i tunnorna ut till skep-
pet.

HANDELSER

N&r pramen lagt ut och kajen férsvinner i regnet och
morkret reser sig lastarna upp och anfaller. Med SPEJA
kan man undvika att bli 6verraskad. Da hinner man se att
en kropp (Dars forman som motsatte sig banditernas krav
pa skjuts) gdmts under en tunna i aktern, eller sa skymtar
man illa dolda vapen under lastarnas regnkappor, man ser
hur de stirrar pa kungen, eller att pramféraren tydligt har
gratit och nu ar skrackslagen.



Banditerna ar lika manga som RP + 1. Deras ledare,
"Hattmakaren”, sitter i foren pa tunnorna bakom pramfo-
raren. Resten av banditerna sitter i aktern, med RP mitt
emellan. Banditernas order ar att féra kungen till Hattma-
karens hogkvarter.

Om kungen sldpps utan att nagon specifikt placerar ho-
nom tryggt, sa faller han i sjon. Lat honom dock inte sjun-
ka eller forsvinna, utan det skall alltid ga att hitta och fiska
upp honom. For att sjélv ta sig upp ur vattnet maste RP
lyckas med RORLIGHET for att klara det pa en handling,
annars tar det hela rundan.

Dar RP star finns en mast med en bom som strécker sig ut
over banditerna i aktern. Det gar att svinga sig med bom-
men, t.ex. till en annan bat.

Tunnorna

Man kan kapa surrningen pa ett varv med tunnor — ett
lyckat anfall med ett huggvapen racker. Sker det rasar ett
helt varv med tunnor i sjon och de som star ovanpa maste
lyckas med ett slag for RORLIGHET eller drutta i. | alla
handelser gar de miste om sin korta handling. Nar tunnor-
na brakar i sjon spricker en av dem och avsldjar sitt inne-
hall — se nedan under Smuggelskeppet.

Malormar

Om nagon som antingen skadats eller détt faller i sjon,
vralar pramféraren i panik “Inte i sjon! Inte blod i sjon —da
kommer ju malormarna! Fan fan fan!” Mycket riktigt kan
man strax se vattenytan krusas av malormsryggar. Dessa
kan ocksd dyka upp utan att nagon faller i. Eventuella
banditer i sjon kanske skriker och dras ner i det svarta
vattnet...

Om malormar kommer borjar pramens paddelsvin rycka
vilt i tyglarna. Féraren lossar svinet som panikdyker ner till
botten. Pramen stannar da upp, forankrat med en dyktom
ner till svinet.

Paddelsvin

Raggiga vattensvin som avlats till timida och palitliga
dragdjur. De ar stora som rejala oxar, men fetare och
tyngre. Hanarna har kraftiga betar som oftast sagas ner.
Latta personer kan rida pa dem nar de simmar, men
helst fungerar de som dragdjur, och kan slapa enorma
lass vattenvagen. Simhuden mellan klévarna gor att de
kan uppna forbluffande hastigheter. Paddelsvinens for-
svar mot malormar ar att dyka ner i bottenslammet och
vanta ut ormarna. De kan halla andan mycket lange,
och de har en hard och raggig ryggborst som malor-
marna inte angriper. Deras undersida ar daremot sarbar
och den vill de skydda. Ytsimmande svin ar latta byten
for ormarna. Nar ett paddelsvin panikdyker maste man
omedelbart lossna dess selar, annars kan det till och
med dra ner hela pramen i sjon...

Kungsgardet

En smal och elegant jaktpram, dragen av tva paddelsvin,
dyker upp i morkret, och lagger sidan mot RPs pram. SL far
avgora nar det sker — mitt i striden eller direkt efter. Jakt-
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pramen &r klart snabbare ar rollpersonernas pram, och
dartill kan det mycket val hdnda att RPs pram ligger stilla
med svinet pa bottnen. | jaktpramen star 5 man ur kungs-
gardet, plus riddar Helmfast — gardeskapten — samt en
pramforare. De beordrar omedelbart stopp pa allt tumult,
och forklarar att alla &r under arrest, och beordrar samtli-
ga att slanga sina vapen. Om malormar kommit forsoker
deras pramforare febrilt fa loss sina svin som rycker kraf-
tigt i pramens selar och tydligt vill dyka.

Om RP forlorar en strid mot kungsgardet eller ger sig tas
de till fanga, se Fangelse? nedan. Om féraren inte far loss
sina svin kommer de att dra hela jaktprdmen i sjon. Om
kungsgardets svin dyker kan det ocksa handa att RPs svin
dyker upp tillbaka och man kan lamna de hapna gardister-
na skrikande bakom sig. Det gar ocksa att vdlta den nagot
ranka jaktpramen med t.ex. STYRKEPROV fran vattnet.

+ Riddar Helmfast: Kungsgardisternas ledare haller sig i
bakgrunden och blandar sig inte i strid om det inte ar
nodvandigt. Du kan som SL forsdka halla honom i liv —
han har en liten roll annu att spela langre fram i kam-
panjen och RP kommer att rdka pa honom igen. Men
det ar ingen fara om handelserna utvecklar sig s3 att
han oundvikligen maste d6. Hamnar han i sjon klarar
han sig dock alltid.

SMUGGELSKEPPET

Langre ute i dimman pa Blekan, ligger skeppet ”“Salen”.
Lasten pa pramen ar tunnor fyllda med saltad fisk, men
inne i varje fisktunna finns ett knippe vapen eller ett litet
lerkrus med vildeld. Vapnen och vildelden smugglar Dar
och hennes kumpaner till Ulbrek, en uraldrig tempelstad
som for en desperat kamp mot den aggressiva och gudafi-
entliga Slutliga Erans orden.

Bakgrund

Tidigare understédde kungariket Randmark tempelsta-
dens kamp mot den angripande sekten, men plotsligt har
hjadlpen slutat, och all vapenhandel med Ulbrek forbjudits.
Handel med vildeld ar ocksa under tillatna former hart
bevakat och reglerat, sa smuggling av denna ytterst varde-
fulla vara ar synnerligen olagligt. Endast det lilla Sulfursk-
raet av sydlandska hantverkare kan tillverka vildelden,
ingredienserna ar bade dyra och séllsynta, och det ar inte
stora mangder de producerar.

Skeppet "Salen” tillhnoér handelshuset Bla Porten, som har
rotter i just Ulbrek. Vapnen som nu smugglas ut har infor-
skaffats for legitim handel med det krisdrabbade Ulbrek,
men har efter forbudet blivit liggande i lagret i Svartvinter,
utan mojlighet for distribuering, medan noédropen fran
Ulbrek duggar allt tatare. Orsakerna till Randmarks andra-
de attityd framgar ndrmare i Aventyr 2.

Bla Porten

Om RP hjalper Dar att efter allt tumult ta sig till Sdlen och
lasta ombord aterstaende tunnor ar bade hon och hennes
arbetsgivare ombord pa skeppet — Ludor Kasp, en av Bla
Portens dgare — ytterst tacksamma, och lovar dem rejal
rabatt (10 till 25 %) pa alla handelshusets varor. Vet RP om



att de smugglar lovar de annu storre rabatt: 25 - 50 % om
RP lovar att hélla tyst. (Aven om ingen tunna avsldjat sitt
innehall ar det synnerligen misstankt att lasta sitt skepp
mitt i natten utan att en enda hamnvakt eller tulltjanste-
man syns till.)

Vildeld

En kruka vildeld satter ledigt en hel pram i brand. Om
RP kommer 6ver en sadan kan de med SKYTTE kasta
den t.ex. pa gardisternas jaktpram. Lyckas det kan du
rakna med att alla pa pramen omsluts av eld. | prakti-
ken innebar det att alla kastar sig skrikande i sjon och
striden ar 6ver. Nagon brinnande gardist kan forstas
hoppa 6ver om du som SL kdnner for det, och angripa
RP i smartvralande raseri.

FANGELSE?

Om RP fangslas slangs de i en unken cell i stadsvaktens
fyllehalor vid Tingstorget (dven kungen och Dar samt
eventuella banditer). Innan doérren slas fast uppenbarar sig
riddar Helmfast och forklarar hur de alla kommer att
hédngas i gryningen for brott mot hamnlagen, kanske mot-
stdnd mot kungens man o.s.v.

Lat RP forsoka fly sjdlva under natten om de kommer pa
nagon bra plan. Alla deras saker finns i ett annat rum i
fangelset, deras dorr ar last. Minst tva stadsvakter sitter i
hallen utanfor RPs cell.

Pa morgonen kommer dock Gordigal den Gamle och be-
friar dem. Matmor har namligen sokt upp radséaldsten pa
morgonen for att se hur det gar fér RP — kanske hon van-
tade sig att de skulle dtervanda for nattvila och morgon-
mal pa "Dottern”, och blev orolig nar sa inte skedde. Och
ddrigenom kunde de hitta RP.

Under fangslandet har kungen hela tiden huvan nerdra-
gen, varfor troligen ingen kanner igen hans i 6vrigt ocksa
svullna och blodinsmetade ansikte. Man slangs ocksa bara
huller om buller i cellen — pappersarbete och identifiering
far vanta till morgonen.

GORDIGAL DEN GAMLE

Val framme i Kollegiet — antingen efter att ha avklarat
bade banditer och kungsgardister ute pa floden, eller efter
en uppfriskande natt i haktet, traffar RP Gordigal den
Gamle. Aven om man anldnder mitt i natten hittar man
Gordigal i observatorietornet var han sitter vaken vid en
skrivpulpet Overbelamrad med pergament och gamla
bocker. (Kollegiemdastaren ar inte mycket for varldsligt
trams som att sova). Tornrummet ar smockfullt med bok-
hyllor langs vaggarna, mellan glasinfattade fonster med
utsikt over staden. Pa golvet star tva stora arbetsbord
oversvammade med besynnerliga méassingsinstrument och
halvfardiga experiment. | taket hanger kadrvar av olika
torkade orter, och ovanfér, i klatterljungen som tranger in
genom stjarnfonstret hogst upp, hadckar pensionerade
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budkrakor, sa ett stillsamt skorrande och enstaka flaxan-
den ackompanjerar samtalet. Medan RP och kollegiemas-
taren talar serverar Gordigals assistent, ynglingen Tubert,
kryddat hett vin med sallsynt darriga hander.

Efter att ha lyssnat pa RP undersdker Gordigal kungen en
langre stund, och far honom att vakna upp for ett 6gon-
blick och tarfyllt kdnna igen den gamle kollegieméstern.
Han viskar nagot igen om Mannen med benhanden och
forsvunna bronslampor, och sjunker sedan ihop i djup
somn. Gordigal gnuggar bekymrat sina trétta 6gon, och
kan ge féljande information:

1. Mannen med benhanden ar nagot som Gordigal hor-
de talas om forsta gangen for ca tio ar sedan da en
viss benfingrad man boérjade figurera i rykten fran
stadens undre virld. Aven kungen kontaktade i de ti-
derna Gordigal med fragor om besynnerliga drémmar
han haft om en man med koétt och skinn som bortfrat-
ta fran hoger hand. Kollegieméastaren har sedermera
forskat en del i amnet, men inte blivit klokare. Kung-
ens oro kring drommarna gick sa langt att sakerheten
skarptes i Vita borgen och Radet gjorde en officiell
undersokning, men man kom aldrig till ndgon slutsats
och efter ett tag glomdes drendet bort. Raknar man in
den information som natten fort med sig, dels fran
kungens yranden och dels kanske fran RP (om de t.ex.
forhort nagon av banditerna pa floden och fatt reda
pa vem som anlitat dem) och lagger till det faktum att
alla stjarntecken talar om oroliga tider av stor forand-
ring, kan man dra slutsatsen att eventuellt dr hela
Randmark i fara. Vem Mannen med benhanden &n &r,
sd dr bade hans avsikter och metoder illavarslande.

2. Bronslampan ar en méktig och uraldrig artefakt som
Gordigal lange forskat i. Den lar vara ett verktyg som
gudarna i tidernas begynnelse bad alverna tillverka
for att balansera morkret och ljuset. Den splittrades
enligt skrifterna av kung Oryn I, men Gordigal kdnner
till flera skrifter enligt vilka lampan annu kan och skall
atersmidas. Enligt de flesta skrifter var Bronslampan
orsaken till att Valgard gick under. Gordigal ser ytterst
ogarna att okanda och mystiska personer ur stadens
undre varld vill ha tag pa den. Om dylika krafter satts i
rorelse ar det basta alternativet att hinna fore och fa
tag pa lampan innan nagon annan goér det. De delar
som behdvs for Bronslampan ar alla dessutom makti-
ga artefakter i sig, och saledes av stort varde for Gor-
digal och kanske hela nordanlanden.

3. Om bade kungen och eventuellt ocksa Mannen med
benhanden sett RP i nagon framtidsvision kan det be-
tyda att RPs 6den finns inspunna i de tradar som va-
ver framtiden. Gordigal fnyser visserligen torrt at allt
prat om férutbestamda 6den, men det oaktat kan en
fardigspunnen trad vara av avgorande foérdel om
framtiden utvecklar sig pa ett visst satt. RP ar darmed
ett ypperligt alternativ for att skota arendet med
Bronslampan. Det rakar ju dessutom ocksa vara sa att
kungen befallt dem... RP har dartill ingen inblandning i
hovet, och ingen vet hur langt Mannen med benhan-
den infiltrerat sig runt kungen. Ju mindre inblandning
riket och kungahuset har, desto battre. Mannen med
benhanden kan ha spioner var som helst.



Kollegiet

Kollegiet ar ett slags kombinerad magiker- och veten-
skapsakademi, och Svartvinters enda officiella sadana.
Det ar mycket moijligt att RP som dr magiker har haft
Gordigal som mentor, och kdnner val till honom. Kolle-
giet ar inte stort och har inte manga magikerelever pa
en gang, kanske en handfull. Dartill finns elever som
studerar skriftkonst, alkemi och apotekarkonst, medicin
och astrologi — men inte manga dar heller. Utdver det
finns enstaka besokande larda och magiker som forskar,
samt givetvis larare och lektorer.

Kollegiet ar ett gammalt stenkomplex av sma torn ar-
rangerade runt en innergard. Allt ger en lite 6de kansla
och hela byggnaden &r sa gott som totalt invuxen i klat-
terljung. Tistlar och bruna barr tacker innergarden upp
over fotknoélarna pa ett dussin halvvittrade och oigen-
kdnnliga statyer av fornstora akademiker. Kollegiet er-
haller ett minimalt statligt understod, och Gordigals
ointresse for varldsliga saker gor att sadant som t.ex.
studieavgifter misskots eller hamnar i fel fickor.

Eventuellt vaknar kungen till ndr RP och Gordigal talat
fardigt och ar nu sig sjalv igen. Han ar chockad over sitt
tillstand och minns ingenting av natten — kdnner inte igen
RP, vet inget om Bronslampan eller ens Mannen med
benhanden — ingenting. Han ar alltfor utmattad for att
egentligen diskutera nagonting alls ingdende, och ber
Gordigal ordna en vagn sad att han kan ta sig tillbaka till
Vita borgen, det kungliga satet i Svartvinter.

Om du vill introducera kungens korp Sno, (se avsnittet
”Ovriga ledtradar och personer” i Aventyr 2) kan den an-
landa i just detta skede, flyga in i observatoriet och vara
den som vacker upp kungen.

Tubert

Under samtalet ber Gordigal den bleka assistenten Tubert
hamta upp forskningsmaterial angdende Bronslampan
fran arkivet. Tubert verkar bli om mdjligt annu blekare,
men lyder och forsvinner ut fran observatorietornet.
Eventuellt har RP redan tidigare noterat att Tubert verkat
lyssna intensivt under samtalet trots att han statt i andra
andan av rummet och putsat instrument. Nar RP ndmnt
Mannen med benhanden har han hoppat till och kanske
tappat en glaskolv i golvet? Tubert atervander aldrig med
materialet fran arkivet. | stéllet flyr han i panik ut i staden.
Fran observatorietornets fonster ser man ut 6ver Kollegi-
ets innergard, och dar ser RP Tubert springa mot utgangen
med kapan fladdrande. Det &r inte svart att ta fast Tubert
— han snubblar konstant pa sin kdpa och ar ingen sprinter
till sin natur. Om RP dnda misslyckas kan du lata kungs-
gardet fanga upp den flyende assistenten och lata RP
mota dem igen. Se nedan.

Tubert avslojar omedelbart allt han vet, darrande och
snyftande. Han har fér ett par manader sedan uppsokts av
en maskerad man med en obehaglig skeletthand. Mannen
hotade att ta livet av Tuberts sjuka mor om han inte gor
precis som mannen sager. Tubert skulle spionera pa Gor-
digal och rapportera om all forskning eller visat intresse
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angaende Bronslampan. Materialet i arkivet har han fér
lange sedan lamnat 6ver at Mannen med benhanden. For
ikvall hade han fatt order om att vara extra uppmarksam
och att omedelbart rapportera allt som hant under natten.
Hans rapportering sker alltid pd samma satt — han gar helt
enkelt till R6da Méllan i Ostermyra, och slar sig ner dar.
Ibland hander dar ingenting, och da gar Tubert tillbaka
nasta dag, men ofta dyker den maskerade mannen upp
efter en stund. Ibland slar sig nagon helt annan ner fram-
for Tubert och ber om rapporten — en prostituerad, nagon
hamnbuse, Mjolnaren sjalv o.s.v.

BRONSLAMPANS RELIKER

For att atersmida Bronslampan kravs tre artefakter eller
reliker. Alla tre maste hittas for att hindra den benfingrade
mannen fran att aterskapa lampan. Varje féremal innebar
ett eget dventyr i kampanjen.



Har kan du som SL besluta hur du vill presentera kampan-
jen. Texten &r skriven med tanken att RP far uppdraget for
den forsta artefakten av Gordigal. Sedan hittar de sjilva
ledtradar for de féljande artefakterna under spel, och pa
sa satt ”laser de upp” de foljande dventyren. Men ni kan
ocksa spela det sd att Gordigal presenterar alla de tre
dventyren at RP — pa en gang eller efter hand.

I Appendix 7 kan du hitta tips pa hur du later RP sjalva
hitta ledtradar om var de olika relikerna finns.

De tre artefakterna ar:

< ELDSTENEN: En evig lga, en s.k. eldsten av
komprimerad drakeld. Den anvdnde alverna att tan-
da Bronslampan med. Endast den kan ater tanda
lampan.
Lokaliserandet av denna eldsten beskrivs i daventyr 1:
Ormdrottningens tempel.

% HAMMAREN: Den hammare som bade smidde
och senare splittrade bronslampan fér hundratals ar
sedan &r en svart jarnsldagga som alverna fick i gava
av nordlandens urjattar. Endast samma hammare
kan atersmida lampan.

Las mera i dventyr 3: Den svarta hammaren

<% OXHUVUDET: Den tredje artefakten &r sjilva
bronset fran Bronslampan, nedsmalt och ingjutet i
kraniet av en oxe.
Las mera i dventyr 4: Bronsvdgen

TILLBAKA PA MOLIAN

Om RP vill underséka Tuberts information narmare ar
nasta anhalt Ostermyra och den gamla vaderkvarnen var
aventyret borjade. Det ar ocksd mojligt att RP tar sig till
Pramhandlarens dotter och dar far hora av en gratande
linnepiga att Matmor tagits till fanga av Hattmakarens
banditer som védntar pa Méllan.

N&dr man kommer till kvarnen (oberoende om det dnnu ar
natt eller inte) ar dérren 6ppen och vardshussalen (nedre
vaningen, A) ar tom. Bakom bardisken ligger vardshusvar-
den Mjélnaren dod med ett valdigt huggsar i ryggen.
Andra vaningen pa Mollan (B) ar fortfarande i kvarnbruk,
och darifran hors nu steg och mumlande roster.

HANDELSER

Hattmakarens banditer har tagit Matmor till fanga fran
"Pramhandlarens Dotter”, och haller henne nu bunden pa
en stol mitt i kvarnrummet, indrénkt i lampolja. Om nagon
av banditerna fran floden kommit undan med livet i behall
kan den med fordel finnas har, garna t.ex. Hattmakaren
sjalv. Totalt &r banditerna 5 stycken. En av dem haller en
fackla intill Matmor. En annan star vid eldstaden med ett
laddat armborst och ett glodande jarn. En tredje fnittrar
okontrollerat med en enorm blodig kottyxa i handen. Den
fjdrde sitter dold av skuggor i andra andan av rummet.
Ytterligare en bandit finns nere pad marknivd, men kan
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lampligt ha gatt for att latta pa trycket da RP anlander.

Hans uppgift ar att guida upp RP till 6vre vaningen. Bandi-

terna vill féljande:

%+ Gora klart for RP att Mannen med benhanden inte
vill déda dem, utan foreslar (las: beordrar) i stéllet
ett samarbete. (Mannen med benhanden arbetar all-
tid med manga krokar i sjon). RP far forska och grava
i allt som har med Bronslampan att gora (banditerna
uttrycker det diffust att “forska om vissa vardefulla
artefakter”) sa lange de rapporterar allt 4t Mannen
med benhanden, och éverlamnar "reliker av betydel-
se” at honom. RP utlovas dartill vidare beloningar —
omfattande men ospecificerade. Om de inte gér som
ombett dor forst Matmor, sedan de sjalva.

< FOr att besegla ”avtalet” om ”samarbete” skall RP
brannas med en modrkerruna pd handryggen — ett
bevis pa fortroende och vdnskap. Om RP av nagon
outgrundlig anledning later sig brannas, eller om de
faktiskt tvingas sa langt, kommer Mannen med ben-
handen att ha en rejal insyn i allt de foretar sig. SL far
avgora hur det paverkar kampanjens forlopp, om ru-
nan gar att brénna bort etc.

< Dartill papekar banditerna att detta forstas samtidigt
ar ett ran och alla vardeféremal, eller ndrmare be-
stamt alla féremal overhuvudtaget skall overlatas at
dem.

Det gar att forhandla sig ur knipan med MANIPULERA.
Man far dock rdkna med att atminstone avge ett muntligt
|6fte om att rapportera regelbundet (men behover natur-
ligtvis inte halla det), samt 6verrdacka mynt till ett varde av
minst 20 silver. | annat fall dr det bast att man agerar
smart och forsiktigt vid ett oundvikligt handgemang.

Matmor sitter bunden uppe pa kvarnstenen (D) Vader-
kvarnen ar fullt funktionsduglig och den kraftiga vinden
rycker haftigt i kvarnvingarna. De ar férankrade med ett
rep pa terrassen (F) som gar enkelt att kapa. Vingarna far
da ivag med ett ryck och satter maskineriet i vild fart.
Kvarnstenen (D) med Matmor pa borjar snurra och bandi-
ten med facklan stirrar forvanat nar hon dker ivag. Repet
for upphissande av mjoélsackar (C) aker upp och erbjuder
skjuts at de hagade. Maskineriet for ocksa mycket oljud
vilket effektivt tacker ljud fran eventuellt smygande. Dar-
till &r stodpelaren for kvarnhjulet (E) i ytterst daligt skick
och rasar ihop av ett enda valriktat yxhugg eller liknande.
Detta faller ner kvarnhjulet med ett brak. Damm virvlar
upp och all som star rakt under krossas. Matmor sitter
inte rakt under.

Lat RP vara kreativa med hur de angriper problemet med
den tillfangatagna Matmor, och I3t dem ha mdjligheter att
smyga, spana och férhandla.
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RIDDAR HELMFAST IGEN?

RP far garna stota pa riddar Helmfast en gang till — obero-
ende om han slangt dem i fangelse under natten eller inte.
Du kan som SL satta in detta mote nar som helst — direkt
efter tumultet i Méllan, nasta dag nar RP forbereder sig
infor kommande dventyr o.s.v.

Riddaren har ett gang kungsgardister i sitt folje (t.ex. RPs
antal +2) och anklagar RP for bade konspiration mot kung-
en och motstand mot kungsgardet. Han har nu fatt reda
pa vem den behuvade skepnaden i RPs sillskap var, och
eventuellt har han férnedrats pa natten ute pa floden av
RP, s han darrar av raseri. RP maste lyckas MANIPULERA
honom i en social konflikt for att ga fria. Misslyckas de
maste de fly eller slass, eller sa fangslas de. Lagg garna
upp scenen sa att RP har en mojlighet att komma undan in
i tranga grander, upp pa hustak, ner i kallt och smutsigt
kanalvatten, upp pa en forbipasserande vagn eller forbi-
glidande pram.

Om RP fangslas kan du ta handelseforloppet fran texten
ovan, och alltsa lata Gordigal befria dem féljande dag om
de inte sjdlva lyckas fly.

AVSLUT

Spelarna kanske vill forséka nysta i Mannen med benhan-
den efter dventyret, men om du inte vill inleda dventyr 2
"l lejonets kaftar” nu, (det ar fullt mojligt, se dventyret i
fraga) sa finns det inte sarskilt mycket att ga pa. Den ske-
lettfingrade mannen kommer sannolikt att rensa ut bland
Hattmakarens liga. Han ar troligtvis inte sarskilt n6jd med
deras agerande och tycker att de vet for mycket i forhal-
lande till sin begransade kapacitet. D6da hamnbusar kan
RP alltsa stéta pa — skickligt moérdade pa olika satt. Detta
kan ha skotts av Nattskarrans Idnnmordare (se dventyr 2)
eller av kungsgardet. Rovriddaren sjalv lamnar staden
omedelbart efter utrattat verk, och ar troligtvis ratt svar-
funnen.

Av det som Tubert berdttar om forskningsmaterialet drar
Gordigal slutsatsen att laget ar kritiskt och att det ar syn-
nerligen brattom att hitta relikerna. Mannen med ben-
handen kan vara dem redan langt pa sparen och jagar
troligtvis artefakterna redan aktivt. Gordigal kommer
saledes troligtvis att forsoka styra ut RP pa relikjakt sa fort
som mojligt, och kan erbjuda lamplig betalning.

PERSONER

Mysig och rultig aldre vardshusvadrdinna med sinne for
brodbakning och skvaller. Vanlig, och blir omedelbart
tarmild vid tal om hjaltemod, vanskap och stora uppoff-
ringar, i synnerhet for kung och fosterland. Matmor kan,
lite som Gordigal, fungera som puffare och hjilpare for
radl6sa RP. Hon kan ocksa vara en inkorsport for eventuel-
la nya RP.

STY 2, SMI 2, INT 3, KAR 4
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Fardigheter: Lakekonst 2, Hantverk 3

Utrustning: Huckle och mijoligt forklade i valstarkt linne
over en elegant klanning, veckad i tjocka volanger.
Talanger: Kock 3

Kung Oryn Ill av Aradan, regent 6ver Randmark

Kung Oryn ar i tjugofemarsaldern, lite tanig och blek, och i
detta dventyr dven blaslagen, blodig och smutsig. Han
presenteras har utan spelvirden eftersom han inte ar
tankt att kunna bidra i storyn.

Riddar Helmfast

Lang och kraftig med svallande blanksvart har och domi-
nant haka. Tatt sittande 6gon och sténdig rynka i pannan.
Respekterad och atlyds blint av sina mannar, men bakom
fasaden vilar en ganska enkel hjarna. Gldnsande ringbrynja
och brostplat med det kungliga bergslejonet ingraverat,
vita klanderfritt rena kalvskinnsstovlar och handskar, stor
skold, svart mantel och 6ppen hjalm med standigt uppfallt
latt galler. Riddar Helmfast har svurit lojalitet till en av den
benfingrade mannens narmsta tjanare och har en viss
insyn i de storre skeendena i dventyret, men det ar inget
som RP behdver kinna till.

STY5, SMI 5, INT 2, KAR 4

Fardigheter: Styrkeprov 2, Uthallighet 3, Narkamp 4, Ror-
lighet 3, Speja 3, Manipulera 1

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja och tackt hjalm (Skydd 8)
VAPEN: Slagsvard (Skada 2, bonus +2), Stor skold (Bonus
+2), Dolk (Skada 2, bonus +1)

Talanger: Skoldkamp 3, Stadig pa foten 3, Skoldens vag 3

Typisk kungsgardist

Kungsgardisterna ar disciplinerade och dugliga soldater,
vanligtvis sndppet battre an vanliga stads- och hamnvak-
ter, eller viarvade bondesoldater. Pa skolden bar de det
kungliga bergslejonet i polerat stal pa svart tra, och 6ver
axlarna en svart mantel. P& kroppen, 6ver ett langt fjall-
pansar bars en vit enkel vapentunika. Pa huvudet bars
kittelhjalm med ett stalgaller 6ver ansiktet, bakom vilket
inga ansiktsdrag syns, inget skagg sticker ut eller hartestar
fladdrar — en trupp kungsgardister ar ytterligt enhetliga
och anonyma. Tva av tre bar bage, bredsvard och skéld,
resten - sa kallade stévelknektar - bar endast spjut. Men
alla anvander helst narkamp och i strid brukar endast en i
gruppen anvanda bage.

STY 3, SMI 3, INT 2, KAR 2

Fardigheter: Uthallighet 1, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Manipulera 1, Skytte 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar (skydd 4) och tackt hjalm =
Skydd 7

VAPEN, ANTINGEN: Bredsvard (Skada 2, bonus +2), Stor
skold (Bonus +2), Dolk (Skada 2, bonus +1), Langbage
(Skada 1, bonus +2). ELLER: Langspjut (Skada 2, bonus +2)
Talanger: Skoldens vag 1



Typisk hamnbandit

Banditerna ar enkla tjuvar, droglangare och hamnbusar
som — ibland organiserat, ibland inte — utfor diverse valds-
dad pd mer eller mindre regelbunden basis. Kvinnor och
man, smutsiga, ofta drogade eller fulla, ibland sjukliga,
stinkande och ute efter enkel vinning. De har levt hela sitt
liv i misar dar endast valdets vig visat sig I16nsam. Aventy-
rets busar har anstallts av Hattmakaren, och de vet ingen-
ting om de storre skeendena, annat d@n att Mannen med
benhanden ligger bakom.

STY 2, SMI 3, INT 1, KAR 2

Fardigheter: Uthallighet 1, Narkamp 2, Rorlighet 2, Speja
2, Manipulera 1, Skytte 1

Utrustning: ETT AV FOLJANDE VAPEN: Dolk (Skada 2, bo-
nus +1), Knolpdk (Skada 2, bonus +1) Traklubba (Skada 1,
bonus +1), 1T6 kopparmynt

Talanger: -

Banditledare, "Hattmakaren”

Hattmakaren ar ledare for ett nybildat banditgang i sta-
dens undre varld, anlitat for dessa dagar av Mannen med
benhanden. Denne anvander sig regelbundet av flera olika
kriminella ligor, en at gadngen for en viss uppgift, sa att det
latt skall ga att utplana alla inblandade vid behov. Detta
tillvagagangssatt ar en delorsak till att Mannen med ben-
handen bade fruktas och respekteras pa stadens morka
grander och bakgator.

Hattmakaren ar kallblodig och skrupelfri, och har nu
snabbt krafsat ihop ett giang for det viktigaste uppdraget i
sitt liv. Om han skoter sig val kan det har féra upp honom
till toppen av stadens illegala verksamhet.

Hans hogkvarter ar en enkel hattverkstad intill Smaltver-
ket. Hans order for dventyret ar minutiost detaljerade av
Mannen med benhanden och utgér fran ett antal olika
framtidsvarianter som denne sett.

Hattmakaren ar sminkad, och piercad i ansiktet med ett
dussintal rostiga skruvar. Han ar forsiktig och flyr latt vid
minsta motgang.

STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 1

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 2, Rorlighet 2, Speja
2, Manipulera 2, Genomskada 2, Skytte 2

Utrustning: SKYDD: Laderharnesk (Skydd 2)

VAPEN: Armborst (Skada 2, bonus +2),

OVRIGT: 4 silver

Talanger: Blixtsnabb, Hal som en al

Dar ar en smidig och senig yngling. Man eller kvinna — det
vet inte ens Ludor Kasp, och sjélv kan Dar inte forsta var-
for det skulle intressera eller beréra nagon alls. Morka
stora 6gon, och inga egentliga 6ron utan 6ppningar som
kan slutas, tyder pa djurfolksblod av nagon simmande
variant. Ett enormt, vilt och tovigt har dominerar Gvre
delen av kroppen. Har jobbat f6r Bla Porten sa lange hon
kan minnas. Lugn och forsiktig, ypperlig hand med djur.

STY 2, SMI 5, INT 3, KAR 3
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Fardigheter: Uthallighet 1, Narkamp 1, Rorlighet 3, Speja
2, Manipulera 1, Skytte 1, Djurhantering 3

Utrustning: -

Talanger: -

Ludor Kasp

Tillsammans med sin fru Laenna och sin syster Hagmild ar
Ludor &gare till handelshuset Bla Porten. Alla tre kommer
fran tempelstaden Ulbrek, och ar djupt engagerade i sta-
dens harda 6de under Slutliga Erans angrepp. Ludor &r
ganska reslig och overviktig, skallig och med urblekta tatu-
eringar pa nacken. Han ar en ”self made man”, stolt 6ver
sitt handelshus och sitt ulbrekiska ursprung, samt over
sina seglingskunskaper, och passar man sig inte sd hamnar
man lyssna pad timslanga utldggningar om stormar och
pirater pad de Fyra Vindarnas hav. “Ratt skall vara ratt”
sager han ofta, och med en forndjsamhet som antyder att
han tror sig ha hittat pa uttrycket sjalv. Men hjdlper man
honom, gor han sitt allt for att hjalpa tillbaka, och ar en
ytterst lojal van.

STY 3,SMI 2, INT 2, KAR 4

Fardigheter: Narkamp 2, Rorlighet 1, Speja 2, Manipulera
4, Genomskada 3, Hantverk 4, Bildning 2

Utrustning: Dolk och gomd handkassa pa 20 silver i kla-
derna — kan endast hittas med FINGERFARDIGHET
Talanger: -

Gordigal den Gamle

En krum och skruttig gammal man, med enstaka vita tes-
tar spretande ur ett annars rynkigt och skalligt ansikte.
Pliriga varma 6gon med en tjock monokel i det ena. Stéder
sig pa en enkel kapp och gar standigt kladd i ndgot som ser
misstdankt ut som en nattsark och ett par morgontofflor.
Kan ibland vara synnerligen distra, men i nasta sekund
skarp som en knivegg. Ses varken ata, dricka eller roka,
knappt ens sova. Ibland kan man hitta honom i natslags
trans och da &r han svar att vacka. Alltid lugn, eftertank-
sam och ponerande. Kan dock bli irriterad 6ver prat om
varldsligheter som just mat, trotthet, eller pengar. Gordi-
gal ar fore detta medlem av kungens rad, numera arke-
mastare for Kollegiet i Svartvinter.

RP ar alltid valkomna till Gordigal under hela scenariot,
och ar téankt som en viktig allierad. Du som SL kan anvéanda
honom till att forsiktigt skuffa spelarna i ratt riktning un-
der kampanjen om de koér fast. Han ar ocksa en outsinlig
kalla till andra madjliga aventyr och har alltid nagot drende
han behover hjdlp med. Hans framsta intresse ar veten-
skapligt sa alla sorters artefakter och uraldriga eller ma-
giska foremal kan vara sadant som han gérna ser att RP
hamtar till Kollegiet fran nagon ruin i vildmarken. Han har
dock ocksa ett politiskt och samhalleligt engagemang, i
och med sin roll som f.d. rddsmedlem, vilket gor att han
mycket val kan ténkas anlita RP fér uppdrag var man pa-
verkar rikets maktspel. Gordigal anser de flesta makthava-
re vara inkompetenta idioter och drar sig inte for att leda
landet pa vad han sjilv anser vara ratt vag. Kollegiet ar
ocksa konstant i behov av pengar, sa dven om Gordigal
sjalv inte befattar sig med sadant trams, inser han guldets



betydelse och kan ibland avséatta resurser dven pa nagot
sa oerhort banalt och varldsligt som ekonomisk vinning.

STY 1, SMI 2, INT 6, KAR 5

Fardigheter: Manipulera 4, Genomskada 5, Bildning 5,
Skaldekonst 4, Lakekonst 5

Utrustning: -

Talanger: Synens vag 3, Runans vag 3 (Gordigal anvander
dock inte aktivt magi mera, utan haller sin kunskap till
akademiska dndamal), Ortakdnnare 3, Giftkokare 3, Oradd
3

Rovriddaren, Mannen med benhanden

Mannen med benhanden ar en mystisk och fruktad person
i stadens undre varld. Se Appendix 2 for speldata.

Morkrets zenit

Morkrets zenit ar en séllsynt astrologisk och mang-
varldslig tids- och rumsspecifik punkt da morkret ar som
allra intensivast, och personer fédda i just den tidpunk-
ten kan vara av ovarderlig hjalp for Mannen med ben-
handen. Samtidigt ar de ocksa da ett stérre hot for
honom. Det kan ni ldsa mer om i Appendixen och kom-
mande aventyr. Tanken &r ocksa att RP faktiskt dr fodda
just i denna ovanliga morkerkonstellation. Det behover
dock ingen veta nagot om annu, och dess implikationer
framgar senare.

Bakom kulisserna

Aven efter vad Gordigal berattat kan det finnas fragor
som forbryllar spelarna. Gordigal kan inte beratta sar-
skilt mycket mer, men kan forstas informera om det po-
litiska laget i Randmark om spelarna inte satt sigin i det
annu. Se Appendix 4 for mera info.

Vad som egentligen pagar framgar mera i foljande dven-
tyr och appendixen. Kort sammanfattat rakar Morkret
std i zenit under natten pa "Pramhandlarens dotter”,
och Mannen med benhanden férséker utnyttja tillfallet
till en fruktansvard ritual pa kungen. Kungen flyr dock
och férirrar sig till Pramhandlarens dotter. Nar kungen
uppenbarar sig pa vardshuset aterstar annu nagra var-
defulla timmar av natten.

Kungsgardisterna vet inget om nagon man med ben-
hand. Hur kom det sig da att de rakade befinna sig mitt
pa floden just denna kvall? Kanske var det ren slump,
kanske de hade fatt tips om smuggling inbegripande
vildeld, vilket gjorde att kungsgardet ryckte in i stallet
for hamnvakten? Eller sa hade riddar Helmfast fatt or-
der av sin hemliga kontakt — en av den benfingrade
mannens tjdnare.
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INTRODUKTION

Dimman lag tjock éver trdsket, inte en vindpust rérde sig. Langt borta, ddmpat av dimmans mjuka sjok, hérdes ett
ensligt horn ljuda. Pramféraren spratt upp med vilt uppspdrrade 6gon. “Hérde ni?” Paniken fick hans rést att
spricka upp i falsett. “Det dér var den Gréd Jdgaren, sanna mina ord. Alle man till déck! Full fart framdt!”

SAMMANFATTNING

Ormdrottningens tempel ar det forsta aventyret, eller
kampanjsparet, i Morkrets Zenit. Aventyrarna presenteras
har med den forsta av Bronslampans artefakter - Eldste-
nen. Sparen efter artefakten leder ut i Sanklandets vata
o6demark. Resterna fran en tidigare expedition efter ste-
nen blir RPs basta ledtrad for att hitta fram. Efter inledan-
de utredningar torde en liten handelsplats mitt i det
stinkande trasket vara forsta malet. Darifran RP kan bege
sig ut pa olika deldventyr och samla at sig hjalp for att
hitta till den forna alvstaden Am-Korum, var stenen borde
finnas. Samtidigt kan de trassla in sig i mystiska handelser
pa handelsstationen. Sedan vankas en tuff resa genom
trasket till ruinstaden. Har maste man konfrontera bade
det surmulna lyktfolket och en annan expedition som ar
ute i samma drende som RP. Vil inne i det runtempel som
gbmmer eldstenen, méts man av fasor fran en urtida
morkerkult och hela Sanklandets malormsdrottning innan
man hittar artefakten och far forséka ta sig den langa
vagen tillbaka.

KAMPAN]JSPEL

Ormdrottningens tempel ar lampligt som forsta aventyr i
kampanjen. Tanken &r att du som SL sedan under spel
introducerar rykten och ledtradar som efter hand for in RP
pa de andra kampanjsparen. De flesta stallen som beskrivs
innehaller mojligheter for detta.

Ni kan dock lika gédrna inleda kampanjen med nagot av de
andra dventyren.

«+ Startledtradar: Gordigal fungerar som igangsattare for
dventyret. Tips om Ormtungas expedition och dess
kopplingar till Kollegiet och Gordigal, samt till den
atervande larlingen och furst Or i Svartvinter, kan dven
fas i de andra &dventyren som spridda rykten. Se Ap-
pendix 7 for tips till ett sddant upplagg.

Glom inte bort 6despacken och de ovdntade handelser
som den kan generera — de kan kraftigt paverka dventy-
rets gang. Du kan lite smatt forbereda dig pa vilka handel-
ser som kan behova introduceras.

Las mera i Appendix 1 om Odespacken, och i Appendix 7
om ledtradar for Hammaren och Oxhuvudet.

INLEDNING

Gordigal ar den troliga startpunkten fér aventyret, och
uppe i Kollegiets observatorietorn ger han féljande infor-
mation:
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Eldstenen lar ha begravts tillsammans med kung
Aurogon — Valgards forsta kung som 1at smida Brons-
lampan. Stenen ar formad av komprimerad drakeld,
eventuellt inte stérre an en valnoét.
Var Aurogon ar begraven dr bade omdebatterat och
oklart. Hans grav ar otaliga gravplundrares vata drom
— enligt legenderna fylld med ovéarderliga artefakter,
inte minst da Eldstenen som lar kunna visa végen till
glomda drakhalors skatter. Eldstenen bar ocksa pa en
profetia om nordanlandens framtid, nagot som in-
tresserar Gordigal betydligt mera.
Den férra hovmagikern Kardok Ormtunga, som lange
forskat kring eldstenen, 1at for ett ar sedan rusta en
expedition till Sanklandet. Han @mnade hitta Am-
Korum — alvernas forna larosate var de lagrade all sin
kunskap. Dar pastod han att eldstenen och kung Au-
rogon fanns begravda. Expeditionen slutade dock i ka-
tastrof — av femtio personer har endast en atervant
till Svartvinter, och Ormtunga sjalv antas vara dod.
Gordigal vet dock inte vart i Sanklandet hovmagikern
reste, och omradet ar bade svarforcerat och enormt.
Enligt en rapport fran rikets granshird i Sanklandet har
Ormtungas expedition vdckt nagot slags monster ur
ruinerna, och sjalva fallit offer for dess raseri. Monst-
ret kallas i folkmun for Den gra jagaren och harjar
annu i Sanklandet. Rapporten talar om omfattande
skador och flera déda Over ett stort, men ospecifice-
rat omrade. | Sanklandet forbannar man expeditionen
och ser hovet som skyldigt till deras lidande.
Gordigal stod inte pa god fot med Ormtunga. (Hov-
magikern hade i Kollegiet ertappats for nekromantis-
ka experiment, och offentligt kort en aggressiv for-
svarskampanj genom att smutskasta Kollegiets tro-
vardighet) Den gamle kollegiemastaren holls darmed
utanfér Ormtungas expedition, men han kanner till
foljande:

0 En skicklig kartograf fran Kollegiet anlitades som
vagvisare.

0 Gordigal o6verrackte (motvilligt) en pendel at
Ormtunga for att hitta stenen. Pendeln, konstru-
erad av Gordigal sjalv, bestar av ett liknande ma-
terial som eldstenen, och ar darfér svagt magne-
tisk till den, med en latt pendelrérelse i dess rikt-
ning. Enligt Gordigal ar pendeln ett ypperligt na-
vigationsinstrument for att hitta stenen.

0 Ormtungas larling var den enda som aterviande
fran expeditionen. Han var dock tokig och dreg-
lande, och hittills har inget vettigt gatt att fa ur
henne, bara osammanhéangande yranden.

0 Expeditionen finansierades till stor del av furst
Or, en excentrisk och tillbakadragen gammal
storviltsjagare och samlare.



UTREDNINGAR

Av Ormtungas galna larling och av furst Or kan RP fa viktig
information om eldstenen. Men om ni inte vill snoka runt i
Svartvinter utan hellre direkt komma ivag ut i vildmarken
kan du skippa dessa anhalter och i stallet lata Gordigal ge
RP samma information. Om RP missar nagon del av infor-
mationen nedan kan du lata dem komma over lampligt
brev i Sanklandet.

LARLINGEN

“Déda mig... Den andra” Den unga kvinnan dr fastspénd
med rejdla remmar, och kastar sig runt sd valdsamt att
hela séngen hoppar. "Déda honom!” viser hon och slak-
nar sedan abrupt. Kdllarsalen ligger d6dstyst. Fukt droppar
fran taket. De évriga britsarna dr stilla, en del med smutsi-
ga lakan dragna éver patienterna. Plétsligt bérjar kvinnan
skaka och ni kan se att hon skrattar vansinnigt.

“Den gra jdgaren kommer att ta er” vralar hon med dreg-
let sprutande. "Han kommer att déda er alla”.

Ormtungas larling anlénde for ett drygt halvar sedan till
Svartvinter, utmarglad, yrande och stirrig. Tolvgudatemp-
let tog emot sin forna elev, och hon vardades lange dar.
Ingenting vettigt gick dock att fa ur henne. Hon &r dock
inte mera dar, utan har nyligen flyttats till De dédas hus. |
Tolvgudatemplet kan man fa veta att furst Or arrangerat
flytten. Detta skedde just da patienten visat tecken pa att
borja forma vettiga meningar. | De dbdas hus vardas
endast dbende, folk med farliga sjukdomar eller sadana
vars lidanden man bestamt sig for att avsluta...

| De dodas hus maste man muta eller MANIPULERA for att
fa traffa patienten som ligger fastbunden vid en sdng,
vridande sig i plagor. Vid sangen star en lada med hennes
tillhorigheter och dar hittar man Ormtungas brev nr 3.
Med LAKEKONST eller Iamplig magi kan man se att larling-
ens sjal ar skadad — bade hennes kropp och hjarna verkar
oskadda och osmittade. Man far inget vettigt ut av henne.

+» Ledtradar: Ormtungas brev nr 3.

FURST OR

Det orska palatset dr det pampigaste pd hela gatan och
det vill inte sdga lite. Bakom en tjock enhdck reser sig
grannade timmervdggar snidda med grinande djur och
smavdsen, torn, glasverandor och mossiga tegeltak. Svart
rék bolmar ur skorstenen hégst upp.

Furst Or bor i Hoga staden i Svartvinter, men val dar visar
det sig att han dott for nagra dagar sedan. Vakten vid
porten meddelar att unga furstinnan har sorgetid och inte
tar emot besok. Har kan man MANIPULERA sig fram eller
SMYGA sig in. Palatset har en gammal vakt och tva dnnu
aldre hushallerskor. Det ar morkt, instangt och dammigt,
och vaggarna ar belamrade av exotiska djurhuvuden,
horn, betar, jaktvapen och grinande masker fran svunna
kulturer. Dottern, furstinnan Brindlinn av Or, har tillbring-
at sin uppvaxt pa slaktgodset i Bryte Badd, och kdnde inte
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sin far. Hon har nu tagit 6ver palatset och insett att fadern
var en grinngardisk spion. Hon férséker nu desperat bran-
na allt bevismaterial. Om man lyckas MANIPULERA den
stressade furstinnan kan man fa reda pa att fursten fick
pengar och direktiv direkt fran hertigradet i Grinngard,
men breven kring det ar alla brédnda. Med SPEJA kan man
dock hitta bevis. Man hittar ocksa Ormtungas brev nr 1
och 2. Det ar dock oklart om Grinngard hade intressen
kring expeditionen.

%+ Ledtradar: Ormtungas brev 1 och 2, karta 6ver Sodra
Sanklandet, samt tydliga bevis pa att detta var omra-
det vart Ormtunga begav sig mot.

MOT SANKLANDET

Pa basen av den information som RP fatt dr Sanklandets
sydliga delar, det s.k. Gastraskbaltet nasta anhalt. Dar
finns tva handelsstationer — Yttermara och Sista Bryggan,
bada tankbara som destinationer.

Snabbaste sattet att ta sig till Sanklandet ar langs floden
Blekan. Det gar givetvis att ta sig landvdgen ocksa, men
eftersom man dnda behover en bat sa fort man kommit in
i Sanklandet ar det att givetvis smartare att ta sig vatten-
vagen hela vagen.

Batar till salu i Svartvinter

Battyp Lastférmaga Besattning Pris
Svinpram 8 pers. + 200*  kapten +1 30s
Sumpdragare 15 pers. + 500* kapten + 1 5 k**
Flodseglare 6 pers. + 100*  kapten +2 40s
Kanot 2 pers. + 10* 2 8s

* Agodelar **per dag och person

Svinpramar ar de vanligaste fortskaffningsmedlen langs
Blekan och i Sanklandet. De ar laga, flatbottnade och
ganska stadiga farkoster med kort mast och oftast utan
hytt eller kajuta. Ett saktmodigt paddelsvin star for drag-
kraften, och storar ingar for forcering av snarigare partier.
Svinpramarna ar lattkorda och kraver endast en person
som kor svinen.

Sumpdragare ar stérre pramar med vanligtvis 2 — 3 storre
puckelryggiga paddelsvin som draghjalp, en kajuta med
kamin och fast besattning pa 2-3 personer. Dessa sankha-
vens karaveller kan forcera de mest ogenomtrangliga snar
men finns oftast inte till salu, utan maste hyras. Nackdelen
ar att ingen hyrprams besattning gar med pa att fardas
annat an till valkdnda destinationer. Med en hyrd sump-
dragare ar alla RP fria att fiska, vila och sova under fard,
men en person maste fortfarande sla fér Leda Vagen. En
annan fordel med pram - bade sumpdragare och svinpram
- ar att man kan Overnatta pa pramen, sa den som ansva-
rar for att SI& Lager far +1 p4 sitt slag for OVERLEVNAD.

En flodseglare ar en liten segelsnipa som i skickliga hander
ar ett snabbt fardmedel, men koélen trasslar latt in sig i
ytvegetation och vindarna kan vara daliga i bade langs
Blekan och i traskets inre delar. En person Leder Vagen,
och tva personer skoter segel och styrande. Kaptenen slar
for OVERLEVNAD varje utspelad dag. Ett lyckat slag férkor-



tar resan med en halv dag, ett misslyckat férlanger resan
med 2 dagar. Det gar inte att SIa Lager i en flodseglare.
Kanoter ar behdndiga transportmedel men rangliga om
man maste sldss i dem. Alla slag for NARKAMP far -2 p FV
och misslyckade slag kréver slag for RORLIGHET fér att inte
valta hela kanoten. Kanoter ar dock behandiga och kan
baras Over torrlagda partier. Da man bar kanoter tar resor
till fots dubbel tid. Det gar inte att Fiska, Vila eller Sova
under kanotfidrd — bada personer i kanoten paddlar och
styr. Man maste ocksa ta i land till natten.

Korngard

Om RP hor sig fér pa nagon av de bléta och murkna hamn-
sjappen i staden kan de fa nys om flodhandlaren Korngard
som ar pa vag tillbaka till Sanklandet med kaffe, spannmal
och farska spritférrad. Med ett lyckat slag for MANIPULE-
RA kan man fa hyra in sig pa hans sumpdragare. Misslyck-
as slaget tror Korngard att RP ar ute efter hans sprit och
vagrar ha nagot med dem att gora. Om RP rakar ndmna
att de skall till Am-Korum reagerar han om mdjligt annu
kraftigare och ber dem med tydliga ordval dra at helvete.
Om RP reser pa hans bat och rakar namna sin sanna desti-
nation mitt under resan reagerar han pa samma satt och

SVINPRAM MED ETT PADDELSVIN
SAMT MAST FOR MEDVIND

TN o TRASK:
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lamnar dem strandade pa nagon halvsank udde. Korngard
har en loppig dacksflicka och tva dnnu loppigare dragsvin.
Varken Korngard eller dacksflickan strider om sadant
intraffar under resan, RP maste ha egen proviant, och
endast Korngard sover i kajutan.

Korngdrd ar tankbar som en av Ashur-Ashas vardkroppar,
se nedan i persongalleriet samt Appendix 2.

Flodfarden

Langs med Blekan tar det ca en vecka av ratt rask flodfard
att ta sig till Ormmardens kant. Har beskrivs inga sarskilda
hédndelser for denna forsta del av resan, genom det cen-
trala Randmark — Bryte Badd — men om du vill kan du
slanga in moten och komplikationer dven for den delen, se
Appendix 4.

Forfattaren rekommenderar dock att slanga in ett méte
med t.ex. en flodlots som féljde med Ormtungas expedi-
tion en bit pa farden. Denne kan berdtta om Sarsimons
excentriska beteende, Ormtungas kluvna tunga och nek-
romantiska tendenser, samt rapportera om rykten kring
den Gra Jagaren och hur folk hittats med hjartat utslitet ur
kroppen. Lotsen kan placeras in i vilken som helst av
nedanstaende slumphéandelser eller som ett eget mote.

SVINPRAM LASTAD
MED TUNNOR

SUMPDRAGARE MED TRE SVIN, KAJUTA OCH LASTUTRYMME

A. LUCKA NER TILL LASTUTRYMME, B. KABYSS, C. KAJUTA MED BADDAR, D. STEGE UPP TILL STYRDACK, E. DACKSLASTPLATS

22



PERSONER

Nagot fetlagd man i medeladldern, med tydliga spar av ett
langt och nara forhallande till flaskan. | lampligt toxiskt
tillstand jovial och skicklig som skeppare, i bakfullt till-
stand misstanksam, surmulen och grinig.

Korngdrd ar tankbar som en blivande kropp fér Ashur-
Asha. Han ar namligen en kunglig odkting, kanske rentav
halvbror till kungen. Han vet inte om det sjalv, men han
fick som barn hora historier av sin mor (en prostituerad
fran "Terestras Lustgard”) om hur fin och ddel hans far ar.
Nu finns inte modern kvar, men Korngard odlar frisk pa
myten om sitt storslagna arv: “Det rinner minsann blatt
blod i mina adror!”

STY 3
SMI 2
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Djurhantering 4 (som full) / 2 (som bakfull),
Overlevnad 2, Hantverk 3 (som full) / 1 (som bakfull)
Utrustning: Kista med 18 silvermynt.

Talanger: Kock 2 (endast som full), Skeppare 2

Ormtungas larling

Blek och halégd kvinna, till hilften besatt av en odod
ande. Hon utférde tillsammans med Ormtunga en ritual
vid porten till runtemplet i Am-Korum, i syfte att komma

in. Ritualen gick forfarligt fel — ldas mera om Ormtunga
nedan. Larlingen klarade sig dock aningen battre och blev
endast halvt besatt.

STY 2
SMI 2
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Manipulera 2, Genomskada 2, Bildning 2
Utrustning: Brev nr 3 fran Ormtunga
Talanger: Dodsmagi 1

Furstinnan Brindlinn av Or

En praktiskt lagd person, mera insatt i jordbruk och krigfo-
ring an pappersarbete. Kortsnaggad och med mylla under
naglarna. Hangiven patriot och forfarad Over faderns
landsforraderi. Vill fort fa bort alla bevis, och har i panik
skickat bort sin hirdriddare och sina tva lakejer som ac-
kompanjerat henne fran hemborgen i Bryte Badd. Fadern
har levt 6ver sina tillgangar, vilka till 90 % kom fran

Grinngard.
STY 3
SMi 2
INT 3
KAR 4

Fardigheter: Hantverk 3, Narkamp 3, Speja 2
Utrustning: 19 silvermynt, dolk och attering.
Brev 1 och 2 av Ormtunga

Talanger: Byggare 2, Garvare 2
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Ormtungas brev nr 1:

Biiote fanot On! Sanbtandet, Fe dagen ¢ birgarmdnad 512 ¢.%.0.9

bung Aunogons grav och eldstenen finns ¢ Hm-Rorum, precis enligt mina teorcen!
ww LUl Sanklandets sidrna delar, till det o.b. Gastriokbiltet oct en av lhandelosta-
tionerna din. Dirn ban ué proviantena och fornbereda wnista steg — rtm-Rorum sball

Vidare liar v nu en blar bild av lun det nuntempel ser wt var bungen ligger begra-
vew. Med lite tur ligger det ovan vattenytan, ty det "otdn bniut av statyer pd rfm-
Rorume teonde bulle” Ewnligt cnsbnipptionerna dn det fullt av alvernas lindom, men
ban endast betnidas av de dida. Yag sen dack cnget liinden ¢ det!!

Tack Gu en ging fon Ent otid, bbsta funct On, ach att N miiliggin detta vetensboa-
pens stonddd!

Odmjubact, Ovntunga
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Ormtungas brev nr 2:

Biote furnot Onl Sanblandet, 1le dagen ¢ slaktmdnad 512 ¢.K.0.7

Strncver tll En med nya goda nylieter, och nuya framotey for expeditionen. Gordigals
pendel liar gjont en finota nineloe! Det betyden att cnsbriptionerna rdn Geodnils
débandet efter Hm-Rorum pd allvar!

wad, och iute bara skum oct obeliagliy. Fan lar nu mitt fontroende, ocl med lians
dom omiiligt att misslyckas — ui bommen att litta ruinstaden!

Uppetidller liar b som lelst gett mcig tid att studena Sanklandets befolboning,
dom jag lovat En. 7 bonthet ban jag dock bonstatera att follen lidn alla dr en be-
gréva ¢ dyn eften aluiskt brnimebnams. Tuc fpd dem och denas smauts wnder naglar-
wna! De stora sbattenna finns lingre in ¢ trisket, ¢ Hm-Rorum, och det bar inga av

Det enda lilla bius av ciuilisation wtgine lidn av det Plytande Templets meo-
bar. Ve tian diskutenat cntensivt med bartognaf Sarnsimon om Lemplets fropellenande
att munkarnna mordats. Sa olicktes alltsd triskets sista lilla biwsglind. ..

De djuniska idlevildarna Gr primitiva ach debila, precis som de e: dam
ban patiiffas ¢ Svantuinten. De drn uppdelade ¢ ett otal blaner med oliba fula wtse-
enden men alla med samma simpla seder act bruk. De Ylesta drn fredliga ach larnm-
Hin fenns dock ocksd aggressiva varniantern; en del t.ex. dyrkar en minsboditande
barmliga enfald.
¢ denna sbapelsens stinkande bakscida.

Odmjuboact, Ovntunga

25




Ormtungas brev nr 3: (Pa baksidan daterat av Tolvgudatemplets praster till for ca tva veckor sedan, med texten “Mottaget,
avsandare okdand”)

LiRlinif!

JaG, Rarnal On'MitwnGa, dmHade dmurtr Rtdta en ny eXpedition
2ell Y R Pomoall templet. OF

DetTa fyr fd deG! Rotrtlots On! Ate,, dnd OnedelBrtnt!
Skicka GeNrst nupprer, oOF bOr fornnyas, GUAL och prgviant!
Diintill ¢ 0tOna burbutiTeter — 4 Noe, AHhLEN: Ua, Ocinam,
(Dfo'lcé; Nattohing, Ulittacar, RamSporre.
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DEL 1. SANKLANDET

Efter en veckas flodfdrd genom Bryte Bddd reser sig Ormmdrden som en mérk vdgg ur landskapet och floden dyker rakt in.
Resan byter omedelbart karaktdr. Ni befinner er nu i de vilda nordanlanden, i det forna Valgdrd. En tryckande tystnad
sénker sig 6ver landskapet, och ur vattnet och den murkna véxtligheten omkring er kénns det som om illvilliga égon iakt-
tar er.

OVERSIKT

RESOR I SANKLANDET

I Ormmarden blir floden smalare och forgrenar sig in
mellan trdden, och det blir markant svarare att halla en
vettig kurs. Skog, tat som en mur, tornar upp sig pa bada
sidor om floden, och skickar sina knotiga och vridna grenar
ut sa langt 6ver vattnet att det stundvis bildar tunnlar var
dagsljuset knappt tranger igenom. Efter nagon dag oppnar
sig sedan landskapet och Sanklandet breder ut sig.

Sanklandet ar ett vidstrackt traskomrade - stinkande och
livsfarligt. Genom hela trasket |6per 6ppna vattenleder,
men ibland bildar den gungiga ytvegetationen sa massiva
flottar och 6ar av mossa och alger att batfard ar omojligt
och enda utvagen ar att fortsatta till fots, ibland pa gung-
flyn, ibland 6ver relativt fasta 6ar med tatslyig mork gran-
skog, rutten men reslig, 6ver enorma rotfundament och
murkna stockar, ibland igen vadande i morkgrumligt
vatten upp till armhalorna. Sedan 6ppnar sig landskapet
plotsligt igen och en hel fjard breder ut sig, djup och full av
hungriga malormar. Oberoende om reser till fots eller
med bat giller dock samma regel: Vill du 6verleva &r det
bast att tillbringa sa lite tid i trasket som mojligt.

Till de tva handelsstationerna gar utstakade farleder vilket
underlattar resan en del — se tabell for missdden.
Sanklandet har inga stader eller ens ordentliga byar. | det
sodra Sanklandet, det s.k. Gastraskbéltet finns tva han-
delsstationer som utgdr civilisationens enda fafianga
ingrepp i omradet - Sista Bryggan samt Yttermara. | de
norra och vastra delarna finns inte ens det, endast enstaka
gasgardar. Osterut ar trasket i det nidrmaste helt oupp-
tackt och ode. | hela Sanklandet utvinns flygas vilket
medfor ett visst intresse i omradet fran kungahusets sida.
Flygasen anvands i luftskepp som lyftkraft, men rikets
militdra fokus har pa den senaste tiden varit pa fotarmén
och utvecklandet av kavalleriet, varfor flygasproduktionen
legat och halvslumrat. Detta har Oppnat upp faltet for
Grinngard, som gor fracka forsok att kapa den Randmar-
kiska gashandeln. De tva handelsposterna har kungligt
certifierade gaskontrollanter som 6vervakar handeln, men
huruvida deras arbete granskas ar en annan fraga...

« Hemligheter: Nagonstans Oster om Yttermara och
Sista Bryggan, utanfor hogra kanten pd kartan 6ver
Sanklandet, ligger Am-Korums ruiner, i det mest mal-
forpestade och snarigaste partiet av trasket, den s.k.
Inre D6dmyren. Lds mera om Am-Korum nedan.
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Sanklandet ar ingen behaglig omgivning, och bakom
kroken lurar en snabb och dyig grav for den oférsiktige.
Med bat roér man sig per kvartsdygn 15 km i faret, annars
10 km. Till fots avverkar man 5 km per kvartsdygn. Rdkna
med en veckas fard i faret fran Ormmardens kant till
nagon av de tva handelsstationerna.

Héar presenteras miljoanpassade missdden for Leda Vagen.
Om du behover mera hdndelser ar det bara att plocka fran
regelboken.

Leda Vagen, misséden med bat - Sanklandet

SIa 173 for farled, 1T6 for resor utanfor farled.

1. Felnavigering. Ni irrar bort er i den svarnavigerade
mangroveskogen och tappar bort farleden/er kurs.
Ni maste valja mellan att sdtta en dag pa att hitta
tillbaka till farleden eller fortsatta utanfor farleden.
Om ni redan ar utanfor farleden irrar ni runt utan att
komma framat tills ni ndsta gang slar ett lyckat slag
for Leda Vagen (alltsa ni missar minst en dag)

2. Svinpanik. Ni ror er i ytterst tata malvatten och ert
paddelsvin tvingas oavbrutet dyka ner. Lagg till ett
kvartsdygn till er resa. Dartill maste ni lyckas med ett
slag for DJURHANTERING annars sliter sig djuret och
forsvinner i panik in i traskskogen. Resten av resan
maste ni nu alla staka er fram — ingen kan alltsa Vila
eller Fiska mera. Med en segelbat gar seglet sonder
och ni tvingas staka och ro, enligt ovan. Kanotister
attackeras om ett nytt Leda Vagen misslyckas.

3.  Yttrassel. Ni kor fast i ytterst tat och slemmig ytve-

getation och maste lagga ett kvartsdygn till er resa.

De som hjalper till med att trassla ut maste hoppa i

det slemmiga vattnet och blir som tack ansatta av ig-

lar. Feta blodsugare hanger i klasar under blota kla-
der nar man kommer upp. Iglarna ar smittade med
traskrotan, se nedan.

Grundstotning. Ni kor pa grund och er bat springer

lack. Reparera omedelbart med HANTVERK eller sa

sjunker ert flytetyg efter 1T6+1 kvartsdygn. En kanot
sjunker omedelbart om HANTVERK-slaget misslyck-
as, och all packning sjunker till botten.

5. Lagvatten. Baten kor ordentligt fast i bottenslammet
och alla maste ut for att dra det vidare. Alla maste
sla for STYRKEPROV och 6ver 50 % maste lyckas. Da
laggs endast ett kvartsdygn till pa resan, i annat fall
maste baten overges och farden fortsatter till fots.
Alternativt lagger ni 2T3 dagar pa att ta er tillbaka
och hitta en annan rutt framat. Skadade personer
som slafsar runt i vattnet drar malormar till sig.




Fast mark. Ni hittar ingen vattenvag vidare, och
bakat gar det inte heller att komma — vattnet har
sjunkit undan, eller sa hittar ni inte tillbaka mera. Ba-
ten maste 6verges. Kanoter kan dock baras vidare.
De réknas som ett tungt foremal fér de som bar.

Leda Vagen, missoden till fots - Sanklandet

SI3 1T6
1.

Vilse. Ni irrar runt en hel dag utan att komma nagon
vart. Ni kommer vidare forst nar ni lyckats Leda Va-
gen igen. Dartill drabbas ni av iglar med 25 % risk.
Gungfly. Marken ger vika och ni sjunker ner i ett
forradiskt gungfly. For att komma upp maste ni lyck-
as med STYRKEPROV. De som kommit upp kan hjalpa
upp andra.

Myggsvarm. Ett moln av Sanklandets 6kdnda knott
foljer er langs dagen. Alla far en poéng skada pa KAR
och kliar sig blodiga 6ver halva kroppen. Sla Lager
gors med -2.

Ulkvatten. Ni vandrar in i midjehogt slamvatten som
luktar klart varre an tidigare. Vattnet ar forpestat
med sma yngel till tandulken, och alla maste lyckas
med ett slag for UTHALLIGHET, annars tar man ett
snedsteg och far en oavsiktlig kallsup. Ulkynglen rak-
nas som en sjukdom med smittovardet 4, och nar
offrets STY nar 0 fods ulken genom att dta sig genom
offrets mage. Den drabbade dor en plagsam dod.
Observera att ett lyckat sjukslag inte laker sjukdo-
men — endast LAKEKONST.

Simtur. Midjehog flytmossa 6vergar i djupare algvat-
ten Oversallat med trasslig ytvegetation. Ni maste
simma en kort bit eller stanna tva kvartsdygn och
bygga en flotte. Simmandet &r krangligt bland nack-
rosorna och slingergraset, och det gor packningen
vat om man inte lyckas med OVERLEVNAD med -2.
Alla som misslyckas maste dra av en resurstarning
for bade mat och vatten.

Oppen fjard. En sa stor fjard breder ut sig att det
enda tankbara alternativet ar att komma 6ver med
flotte. Att simma gar endast om man lamnar all ut-
rustning bakom sig och klarar tva slag for UTHALLIG-
HET. Las mera nedan om hur man bygger en flotte.

SIMNING OCH FLOTTAR

N&r man simmar dr ens barférmaga halverad. (Aven om
du bar mer &n s3, kan du dock alltid plaska nédtorftigt och
hallas vid ytan/grabba tag i ndgot, men du kan inte ta dig
fran ett stille till ett annat) Med HANTVERK eller OVER-
LEVNAD kan man tillverka ett flytetyg som man kan skuffa
framfor sig och transportera ytterligare STY/2 kg. Denna
lilla flytp&se sjunker dock om du inte lyckas med ett ROR-
LIGHET med -1. Behover du simma langre strackor an
nagot hundratal meter kan du inte ha nagon packning pa
dig alls, och det du skuffar framfoér dig sjunker om du
misslyckas med ett slag for RORLIGHET -2. Du méste dartill
lyckas med ett eller flera slag for UTHALLIGHET. SL har
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ocksa ratt att Iata malormar hitta den som simmar fér
lange i Sanklandet.

Vill man tillverka en riktig flotte tar det en hel dags arbete
och kan transportera 1T3 personer + en person for varje
slagen sexa utover den forsta. Flottbygge sker med slag
for HANTVERK. Du far +1 pa slaget om du har ett rep att
offra. En flotte sjunker omedelbart om man misslyckas
med Leda Vagen, och den gar inte att bara over torr mark.

TRASKROTAN

Rotan ar en smygande besvarlig dkomma som angriper
med smittovdrde 3. Den angripna slar endast en gang —
blir du smittad har du rétan tills ndgon botar dig. Sjukdo-
men paverkar STY och SMI. Varje gang en person med rota
slar for en fardighet baserat pa dessa rullas samtidigt 1T6.
Vid en etta misslyckas slaget oberoende vad Ovriga tar-
ningar visar. Rétan gér att bota med LAKEKONST, men
kraver en sallsynt vaxt, Gaddrot, som endast kan hittas
genom minst 3 hela dagars sokande ute i trasket (och ett
slag for LAKEKONST). Bade &dlefolket och lyktfolket kan-
ner dock till var roten vaxer, och hittar den pa ett par
timmar. Oskott réta kan bli kronisk.

SLUMPMOTEN

Valj eller sla 1T8.

1. Ode stuga, se nedan.

2. Luftskepp passerar hogt ovanfor med riktning mot
traskets inre delar. SPEJA for att urskilja den
grinngardiska fanan.

Osregn, se nedan

Malorm, se nedan

Lyktfolk, se nedan

Pramvrak, se nedan

Slavjagare, se nedan

Gra Jagaren (Se eget avsnitt nedan)

© N ;AW

Ode stuga: De rykande ruinerna av en nedbrunnen stuga
blir synlig pa babords strand. Det verkar som om en valdig
explosion blast halva stugan omkull. Troligtvis en gasmila
som sprangts i luften. Fran det halvbrunna koket kan man
samla 1T6 ransoner proviant. En genomgang av ruinerna
avslojar dartill en liten gdmma i den spruckna eldstaden.
Inuti finns en karta med bilder och symboler. Se bild
nedan. Oneva pa Sista Bryggan har samma karta tatuerad
pa handflatan. Man hittar ocksa kolskisser, ratt valgjorda,
pa en liten trumpen flicka med langa flator. (Se avsnittet
for Sista Bryggan for mera information) Om man ror sig
med Korngard kanner han till att stugans dgare var Karg,
en gasmilare och “en hederlig karl, tackade inte nej till ett
glas”.

Osregn: Ett ihallande och fullstandigt apokalyptiskt dsregn
hojer vattennivan med halva metern och dranker allt och
alla @nda in i margen. Alla maste sdnka sin resurstarning
for mat med ett, och SI& Lager gors i 1T3 dagar med -2.
Dartill maste man varje utspelad dag lyckas med UTHAL-



LIGHET for att inte bli Nedkyld. | det svallande vattnet ser
RP liket av tva maljagare flyta forbi, badas hjartan utslitna
ur kroppen.

Malorm: Kadavret av ett enormt trdasksvin ligger och
guppar pa ytan och har lockat till sig 2-3 hungriga malor-
mar som rasande ringlar sig runt det ruttna aset. Korpar
flaxar ovanfér och forsoker komma lite kott mellan or-
marna. Om den som Haller Utkik inte lyckas med SPEJA
marker RP det for sent och kan inte mera backa undan —
malormarna har fatt upp kornet pa dem och vill forsvara
sitt byte. Om man lyckas SPEJA kan man ta en vid lov runt
(minst ett kvartsdygn maste sattas pa loven) och kan da
med OVERLEVNAD undvika att malormarna anfaller. Om
RP redan slagits mot malormar kan SL byta ut malarna till
annat monster, t.ex. en svarm simmande skabbrattor som
véller in 6ver pramens reling och ater allt i sin vag.

Lyktfolk: Lyktfolket goér en rdd in i RPs nattlager och slack-
er alla ljus, graver och nosar. Motar man dem med vald
blir de arga och kastar sina sma forbannelser 6ver RP -
rakna med att en resurstarning mat jaser och moglar bort,
nagon far en bold pa nasan och en annans stovlar blir for
sma. Om RP lyckas med BILDNING och &r vanligt instillda
far de +1 pa nasta slag for OVERLEVNAD. Lis mera om
lyktfolken i avsnittet om Am-Korum.

Pramvrak: Vraket av en stor pram ligger uppochner i
axelhogt vatten. Undersdker man vraket kan man hitta

diverse olika vapen av medelmattig kvalitet samt 1T6
doser med helande orter (ger +1 pd LAKEKONST). Vraket
ar dock infekterat med iglar och dartill lurar har en nack.
Det ser forst ut som ett naket barn som gommer sig i
vrakets morker, och som forsvinner nar man forsoker ta
kontakt. Det dyker dock upp igen efter en stund, langre in
i vrakets besvarligare inre bland spikiga plankor och en-
dast en handsbredd till luftficka. Man far sla ett
GENOMSKADA for att inse att man kanske haller pa att bli
lurad innan varelsen anfaller och forsoker dra ner en till
botten var resterna av pramens forna besattning ligger.

Slavjdgare: En traskseglare narmar sig RPs farkost och
knappar obdnhérligt in i den forliga vinden. (Lat en jakt-
scen utspela sig om ocksa RP har en seglare och forsoker
komma undan) Ombord finns ett gdng smutsiga orker, lika
manga som RP. Utéver det finns tva 6dlekrigare — en man
och en kvinna, bada fangar hos orkerna. Orkerna attacke-
rar med att beordra &dlefolket i sjon. Dessa dyker till
andra sidan av RPs bat och anfaller med spjut fran vattnet.
Tva av orkerna styr traskseglaren, och resten pepprar RP
med giftpilar tills de bedomer att en antring ar lamplig.
Besegrar man orkerna och lyckas férhéra nagon av de
overlevande, kan man hitta till slavjagarnas tillfalliga
gdmma. Dar finns 12 silver och en resurstarning proviant,
3 lador med prima malskinn, samt en vaska med enstaka
brev, bl.a. ett till en herr Arenvard pa Sista Bryggan, var
det framgar att han inte skickat tillrdckligt med pengar for
att fa sin bestallda leverans av 6rten Ramsporre, under-

( Trm



tecknat av en Orthandlare i Bro. | ett litet skrin finns en
"tidtabell” 6ver det Flytande Templets rorelser (se vidare i
aventyret). Dartill finns en bur med 6dlekrigarnas 2 barn,
vilka halls som gisslan. Om RP tas till fanga skall de fa
lagen att fly. Lyckas de inte med det sévs de ner och
hamnar darefter i orkerhalan i det Flytande Templet,
slavjagarorkernas huvudkvarter. Se avsnittet for det Fly-
tande Templet.

DEN GRA JAGAREN

Ni hér hornet igen, nu rungande sa ndra att det skdlver in i
mdrgen. Mellan sumpgranarna kommer en hdst i galopp
med slamvattnet sprutande Iings uppflékta och férruttna
bogar. Pa hdsten sitter en fruktansvdrd uppenbarelse - ett
resligt krigarskelett i drgad bronsrustning, insvept i ett
obehagligt skimmer var anletsdragen av en hdlégd man
stirrar tomt. Han hdver ur sig ett isande skri och sldr spor-
rarna i hdsten.

Mote med den Gra Jagaren

Lat 2-3 av RP hora ett avlagset horn i fjarran. Valj t.ex. de
RP med lagst varde i KAR. Det torde inte rada nagot som
helst tvivel om vad det ar. Hornet later illavarslande och
sander kalla karar langs ryggen. Jakten har inletts! Daref-
ter, for varje dag som RP &r i trasket, slar du ett slag for
OVERLEVNAD fér RP mot ett slag for DJURHANTERING for
den Gra Jagaren. Vinner védlnaden sa hors hornet néasta
dag ndarmare. Om valnaden vinner dven féljande dag nar
den RP. Om RP vinner blir avstandet igen storre. Det gar
dock inte att skaka av sig den Grd Jagaren totalt - hornet
hors alltid avlagset varje dag. Jagaren skall alltsa vinna 2
jaktslag i foljd for att na RP.

Den Gra Jagaren liknar regeltekniskt en dédsriddare, men
ar betydligt svarare att skada. Detta kan RP inse med
BILDNING eller GENOMSKADA.

Den Gra Jagaren skyr djupt vatten och Sista Bryggan utgor
darfor ett tryggt stdlle — vattnen dar runt ar tillrackligt
djupa. Sanklandets vatten sjunker dock hela tiden...

Bakgrund

Efter att den forsta pakten slutits mellan alver och Ur-
morkret slutits var den resliga alvkrigaren Arenvard bland
de forsta frivilliga att prova paktens |6fte om ett nytt evigt
liv. Hans sjal skiljdes fran kroppen i en lyckad ceremoni i
den eviga nattens dom. Urmarkret fick hans plats i dodsri-
ket medan han sjilv uppstod som en ande med vissa,
begrénsade friheter. Pa sa satt holls dédsgudarna néjda -
den plats som designerats for Arenvards sjal fylldes upp,
och dven om det som fyllde upp platsen var nagot fram-
mande sa fanns dnda bandet till den ratta sjalen kvar.
Morkret fungerade pa satt och vis som pant i stallet for
Arenvards sjal. Manga andra foljde efter Arenvard som
hyllade och beundrade andar.

Men nar gudarna drankt hela alvriket borjade livet som
ande i det 6de templet efter sekel av ingenting att inte te
sig sa rosigt mera. Arenvards hunger efter det riktiga
jordliga livets friheter vaxte.
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Né&r sa Ormtungas expedition anlande till Runtemplet for
ett ar sedan var Arenvard — templets portvaktare — klar att
satta sin plan i verket. Han erbjod Ormtunga sin plats i
andevarlden i utbyte mot hovmagikerns levande kropp.
Eftersom porten till templet endast kan Gppnas av de
doda var detta enda sattet att komma in for expeditionen.
Ormtunga - bevandrad inom nekromanti, ansag sig ha en
saker vag ut ur dodsriket och antog erbjudandet. En enkel
blodsritual senare hade de tva sjdlarna bytt plats. Detta
var dock ett allvarligt brott mot den urgamla pakten och
dodsgudarna blev rasande - de hade blivit lurade pa en
sjal. Aven Ormtungas larling ingick en pakt med Arenvards
broder, Haldi, men det kroppsbytet blev pa halft och bade
gast och ménska blev tokiga.

Ormtungas sjal

Ormtunga hade inte forutspatt att anden, vars plats han
tog, inte alls hérde hemma i dodsriket, utan tvartom
saknade en plats dar. Han blev en osalig ande med synner-
ligen liten kontroll éver vad som sker. Dodsgudarna tog
grepp om honom och anvander honom nu som medel for
att hitta Arenvards sjal och fa den till dédsriket, till dess
ratta plats. Ormtunga drar nu runt i alvkrigarens fruktans-
varda kropp - han &r den Gra Jagaren. | detta primitiva
tillstand ar hans enda sétt att hitta sjalen att dradpa allt han
ser. Nar han haller sitt eget hjarta i sin hand vet han att
han drépt alvsjélen, kan aterférenas med sin riktiga kropp
och darigenom komma till dodsriket, anvanda sitt frikort,
sitt smarta drag, och fodas pa nytt.

ATT HITTA AM-KORUM

Spelarnas huvudsakliga destination &dr den forsvunna
alvstaden Am-Korum och grundtanken &r att det kravs
minst tva av nedanstaende hjalpmedel for att kunna hitta
dit. Du kan givetvis fritt andra det upplagget och lata RP
hitta dit lattare, eller krava att de har t.ex. 3 eller flera av
hjalpmedlen.

< Kartografen i Flytande Templet,

< En guide frdn Odlornas O

% Gordigals pendel fran det hingande skeppet Havs-
mon. (Uppdraget fas pa Sista Bryggan)

Vargmannen Tva Furor fran Sista Bryggan

% Harman Brunnstocks lilla lyktskrymt pa Sista Bryggan.

Las mera om de olika dventyrsplatserna, personerna och
intrigerna langre fram i texten.

Det finns givetvis ocksa andra mdjligheter att hitta Am-
Korum. Om man t.ex. hjdlper 6rtkokaren Arenvard med
hans synnerligen suspekta affarer kan man fa en muntlig
vagbeskrivning. Racker det att hitta fram, ar upp till SL.
Det ar ocksd mojligt att RP lyckas hitta staden pa egen
hand, bara genom att irra runt i trasket. Det bor inte vara
latt, och SL far kasta alla komplikationer och slumpméten
pa RP tills de kroknar, men det behdver inte vara omaijligt
heller.



Flygas

Under Sanklandets slaskiga yta bubblar gaskallor upp pa
manga stallen. Allt sedan drottning Adrun pabarjade
byggandet av Randmarks forsta flygskeppsflotta har
man utvunnit gasen ur trasket. Gasfyndigheterna ar
glest utspridda och ratt sallsynta, varfor de sma och ens-
liga gardar som uppstatt kring gaskallorna ar isolerade
och ensamma i den valdiga traskmarken. Gasen utvinns
genom att en liten gasmila av packad jord byggs ovanpa
kallan var gasen pyser ut. Genom olika ror och skorste-
nar forsoker milaren sedan rena gasen och halla trycket
i milan ratt. Sedan téms gasen in i stora laderballonger
och forslas till en gaskvarn. Sddana finns i de tva han-
delsstationerna, och i kvarnen kan gasen o6verféras till
flytande form, och tappas upp i koppartunnor. Detta ar
en dyr och svar process baserad pa uraldrig alvisk kun-
skap, och dagens folk har endast ett vagt hum om hur
processen egentligen gar till. Pramar med gast till Svart-
vinter lastas vanligtvis bade med tunnor och med bal-
longer for att latta pa dragmotstandet.

Angaende gasens explosivitet foreslas foljande: Den
renade gasen ar inte explosiv, men i vatskeform ar den.
For att fa en koppartunna att explodera kravs dock re-
jalt vald — minst 5 i skada. En explosion ger 2T6 i skada
pa allt inom Nara avstand.

PERSONER OCH MONSTER

En enorm och rutten krigargast till hast. Tar ingen skada av
vanliga vapen, och endast halv skada av artefakter, ska-
dande magi och eld. Magi som paverkar en person men-
talt har ingen effekt pa valnaden. Hasten tar halv skada av
vapen och full skada av magi och eld. Dédar man den far
Jagaren ny kraft av sitt raseri i form av +3 pa STY och alla
monsterattacker. Jagaren ar fylld av dodsrikets brinnande
envishet och gar inte att MANIPULERA.

Gra Jagaren: Hasten:

STY 14 STY 7
SmI 4 SmI 5
INT 3 INT 1
KAR 2 KAR -

Fardigheter: Rorlighet 3, Djurhantering 5

Utover sin monsterattack far Jagaren alltid Ducka 1 gang

per runda.

Utrustning: SKYDD: Svartargad helrustning och tunnhjalm

av brons (= Skydd 9)

VAPEN: Tvdhandsyxa (Bonus +2, skada 3)

Monsterattacker, 1T6:

1.  Skracksla: Jagaren upphéver ett skri som far blodet
att isa i fiendens adror. Skrackattack med 10 grund-
tarningar som drabbar alla inom avstandet Nara. Ef-
ter vralet kastar sig valnaden pa sin hast framat och
attackerar ndarmaste fiende med yxan — attacken sker
med 10 grundtarningar och normal vapenskada (3).
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Paralysera: Valnaden riktar sin hand mot ett offer
och det ter sig som om tiden skulle sakta ner — allas
blickar riktas mot offret som paralyseras av en isande
kyla. Attacken fungerar som ett forlamande gift med
styrka 9. De som inte attackeras missar sin korta
handling i rundan och Jagaren tar initiativet.
Dodsgrepp. Valnaden styr sin hdst mitt in bland sina
motstandare, lutar sig ner och grabbar tag i en RP.
Rédknas som en attack med 12 grundtarningar med
skada 1. Lyckas attacken har offret greppats och sit-
ter benhart fast. Sedan galopperar Jagaren ivdag med
offret i full fart, 1T3 rundor. Offret sldpas och far for-
soka komma loss med STYRKEPROV mot jagarens
STY. Under tiden suger Jagaren liv ur offret (fungerar
som en ny attack med 10 grundtarningar, skada 1,
men offret far inte parera eller ducka, skydd hjalper
inte) och lagger den tagna Skadan till sina egna STY-
podng. Jagaren slapper och angriper andra offer med
en ny monsterattack om den tar skada eller offret
dor/sliter sig.

Ryttarchock. Den Gra Jagaren sporrar sin hast som
kastar sig mot en RP medan Jagaren sjalv hugger mot
en annan. Hastens attack sker med 8 grundtarningar
och Jagarens med 12. Jagarens attack kan pareras
och duckas. Sa dven hastens attack, men attacken
slar alltid omkull offret om den lyckas.

Svepande attack. Alla inom Armsldngds avstand
traffas av Jagarens vialdiga svepande yxattack. At-
tacken sker med 9 grundtarningar och skada enligt
vapnet (3). Attacken gar att Parera.

Helvetets portar. Med ett fasansfullt vral river val-
naden sonder vaggen mellan dodsriket och den le-
vande varlden. For RP ser det ut som om marken
skulle ramna och en svart avgrund med helveteseldar
oppnar sig framfor deras fotter, mellan dem och Ja-
garen. | morkret pa avgrundens botten syns skelett
och valnader desperat forsoka kravla sig upp ur ravi-
nen. Alla méaste sl& for RORLIGHET fér att inte falla
ner i avgrunden. Personer som faller ner kan radda
sig genom att kldttra upp med RORLIGHET eller
STYRKEPROV - varje forsok tar en runda i ansprak.
Personer uppe pa kanten kan hjalpa. Avgrunden sluts
efter 1T3 rundor. Varje runda som avgrunden ar
uppe kommer 1T3 skriande gastar av skimrande svart
rok upp ur klyftan (anvand regelbokens varden). Gas-
tarna forsvinner dock efter 1T3 rundor efter att klyf-
tan slutits. Folk som fallit i eller klattrar upp angrips
av gastar, oberoende om nagra tagit sig upp eller
inte. Nar klyftan stangs anfaller Gra Jagaren med en
Ryttarchock. Medan avgrunden ar uppe anvander
den attackerna Skracksla och Paralysera. Det gar inte
att hoppa Over avgrunden — det ar omojligt att be-
doéma avstandet. Om nagon fallit ner i klyftan men
inte klarat sig upp innan avgrunden slar fast med ett
brak dr denne fast i dédsriket. Det ar dock inte omoj-
ligt att komma ut. En sorti ur dodsriket kan vara ett
helt eget aventyr i sig, men har presenteras en kort
utvag: Besvarjelserna Portal eller Vacka doda aterfor
den forsvunna efter 1T6 dagar. Det kraver dock na-
got foremal fran den férsvunne, och nar hon ater-
vander maste hon sla for en kritisk Skrack-skada med



dubbel lakningstid, och alla slag for att inte bli Ned-
kyld gors hadanefter med -1, permanent effekt. Dar-
till har personen forlorat alla foremal som foljde med
i fallet.

”"Drankaren” orkkrigare, slavjagarpatrullens ledare

Endgd fetlagd bjasse med avhuggen ndsa och endast
enstaka gula gaddar kvar i kaften. Leder sin patrull av
undernarda orker i en traskseglare runt omkring i Sank-
landet, med tillfdlliga uppehall vid Flytande Templet var
han lassar av sin fangst. Runt halsen har han en rostig
nyckel som gar till de tva 6dlekrigarnas halsjarn och buren
med deras tva barn. | narstrid foredrar han att greppa sin
motstandare, dra ner den i vattnet och dranka den.

STY 4
SMI 2
INT 2
KAR 1

Fardigheter: Uthallighet 5, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Styrkeprov 3, Skytte 1, Overlevnad 3, Genomskada 1
Utrustning: Laderharnesk (Skydd 2), Bredsvard (Bonus +2,
skada 2), Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Hotfull 3

Drankarens slavjagarorker

Gangliga och hungriga rabjussar utan tillstymmelse till
skrupler. Deras pilar ar doppade i ett gift som de tvingar
det tillfangatagna odlefolksparet att koka ihop. (Forla-
mande gift med styrka 4). Den begrdansade effekten ger
ingen Utmattning, i stallet hallucinationer — offret tror att
annu en 6dlekrigare eller en malorm anfaller.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 1

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 2, Rorlighet 3, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 3, Overlevnad 2

Utrustning: Laderharnesk (Skydd 2), Hillebard (Bonus +2,
skada 2), dolk (Bonus +1, skada 2) och kortbage (Bonus +2,
skada 1)

Talanger: -

F6remal i baten: Tre rullar rep, tva dnterhakar, 1T6 doser
av odlefolkets gift, samt tre kastspjut och ett kastnat — en
lyckad attack med néatet (avstand Nara, gar inte att parera
men nog ducka) betyder att offret fastnat i natet och
maste lyckas med RORLIGHET fér att komma loss (tar en
Iang handling). Inga stridshandlingar kan utforas medan
man ar intrasslad.

Slavjagarnas odlefolk

Ett salamanderflickigt akta par frdn Odlornas O. Halls som
slavar av orkerna, och vagar inte géra uppror sa lange
slavjagarna har deras tva barn som gisslan. Det gar dock
att MANIPULERA dem att byta sida i strid, men om Dran-
karen marker det far man -2 da han ingriper i med val
valda pdminnelser. Odlefolksparet har l3sta jarnkragar
runt halsen med en oOgla att fasta en katting i.
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STY 3
SMI 4
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 3, Narkamp 3, Rorlighet 3, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 1, Overlevnad 3, Manipulera 1
Utrustning: Fjallskinn (Skydd 2), Treudd (Bonus +2, skada
2), Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Inga avdrag for att slass i eller fran vatten, Kan
utan problem halla andan i STY minuter.

Malormarna ar fruktansvirda rovdjur fran Sanklandets
bottenslam. Upp till 10 meter langa, vartiga bestar med
stora glosdgon, skaggtommar och sylvassa tander.

De ar framst vattenlevande men kan sladdra sig fram 6ver
torr mark ocksa, och gréva gangar och fangstgropar i dy
och slam. Malormen klarar sig bara 1T6+2 SR pa land,
darefter drar den sig ner i sitt slemma hal igen, helst med
ett byte i kaftarna. Givetvis drar sig malormar omedelbart
till blodlukt i vattnet, och kan sniffa sig till skadade byten
pa flera hundra meters hall.

STY 8
Smi 5
Fardigheter: -

Utrustning: SKYDD: Vartig och slemmig fjdllhud 4 poang

Monsterattacker, 1T6:

1. Elsnart: Ormen piskar till med svansen i en frasande
elattack med 8 grundtarningar. “Vapenskadan” ar 1,
men i stallet for att ga ut 6ver offrets STY raknas all
skada som antal missade handlingar. En skada pa 4
paralyserar alltsa ett offer i 2 hela rundor. Om offret
star i vattnet traffas dven alla andra som eventuellt
befinner sig i vattnet. Endast icke-metalliska rust-
ningar skyddar mot attacken, och den kan endast pa-
reras eller duckas pa land.

2. Hoppattack: Malormen flyger som en projektil ur
vattnet eller dyn i en explosion av stinkande slam och
ond brad dod. Ett lyckat SPEJA kan forvarna om den
kommande attacken, annars éverrumplar den offret
fullstandigt. Ormen landar med ett brak mitt bland
fienden och hugger frenetiskt omkring sig — tva at-
tacker med 8 tarningar, skada 2. Om man inte for-
varnats blir ett offer under ormen - krossattack med
10 tarningar, skada 1, som endast kan duckas. En
stadig pram klarar av landningen, men en kanot kros-
sas omedelbart och en flodseglare sjunker med 30 %
sannolikhet. Malormarna gillar att inleda strider med
denna attack. Om den utférs mitt i pagaende strid
forsvinner malormen plotsligt ner i det grumliga
vattnet och dyker upp efter 1T6 rundor.

3.  Strypgrepp. Malormen ringlar sig runt ett offer och
mosar det i en maffig stryparknut. Attacken sker for-
sta rundan med 8 grundtarningar utan att ge skada,
men om attacken traffar har offret blivit insnarjt och
kan inte rora sig. Attacken gar att parera. Nasta run-
da borjar kramandet. Det sker med en ny attack nu
med 9 grundtarningar, skada 2. For varje runda okar
ormens grundtdrningar med ett. Rustningar skyddar
med 50 %. Offret far kimpa emot med STYRKEPROV.



Varje sexa intetgor en podng skada. Om offrets sexor
overskriver skadan kommer man loss. Ormen kan an-
falla med Giftbett medan den stryper. Om den ska-
das med mer dn 2 poang under strypandet slapper
den och byter attack.

Drankning. Malormen satter sina stinkande kaftar i
sitt offer och drar ner det i djupet. Den forsta at-
tacken sker med 8 grundtdrningar och skada 1. Den
slapper inte greppet och nasta runda drar malormen
ner offret under vatten — STYRKEPROV mot 8 grund-
tarningar (10 om man ar i vattnet) for att forhindra
att dras ner. Om man vinner slaget har man slitit sig
loss. Extra sexor for ormen ger skada. Samma proce-
dur upprepas darefter varje runda (nu under vatten)
tills offret slutar kimpa emot eller malormen tilldelas
mer dn 2 poang skada. Observera att nar offret ar i
vattnet maste dven eventuella angripare ner i plurret
for att kunna attackera.

Giftbett. Stridsruset aktiverar rétkortlar i ormens
mun. Attack med 8 grundtarningar, far pareras och
duckas, vapenskada 1. Om attacken utdelar skada
drabbas offret av ett férlamande gift med styrka 5.
Mera ormar! Malormens stridsrus utsondrar hormon
som lockar 1-2 nya ormar till platsen... Den attacke-
rande ormen drar sig undan i 1T3 rundor tills de nya
kommer och sedan angriper de tillsammans.
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DEL 2: SISTA BRYGGAN

Ur diset avtecknar sig en hop rangliga och fuktiga byggna-
der pd pdlar, klamrandes runt en vildig mossbelupen
kvarn av ndgot slag. Lyktor pG bryggan speglar sig i det
mérka stilla vattnet och doften av nytvdttat byke blandar
sig med fisklukt och matos.

OVERSIKT

Sista Bryggan ar en kombinerad handelsplats, vardshus
och fiskfarm mitt i ett 6ppet och djupt parti av trasket.
Stationen uppratthalls av syskonen Brunnstock som tagit
over efter sin far, gamla gubben Brunnstock, kunglig
gaskontrollant och sorgligen bortgangen.

Pa vardshuset hanger ocksa ett antal hardhudade malfis-
kare, nagon enstaka gravplundrare och ett par mer eller
mindre skogstokiga gasmilare. Dartill har ett forband ur
Ormmardens granshird slagit sig ner har for att 6vervaka
gashandeln, efter gubben Brunnstocks déd, och haller
stationen i ett jarngrepp.

Som hoppeligen framgatt i RPs undersékningar ar det
ingen bra idé att 6ppet beratta att man ar pa expedition
till Am-Korum. D& kommer alla pa vardshuset att skjuta
ragg direkt, vdgra samarbete och eventuellt bli 6ppet
fientliga. (Alla utom Arenvard) Sanklandarna har alla hort
talas om Ormtungas expedition och lider fortfarande av
den Gra Jagaren som expeditionen vackte.

Hemligheter: Gamla gubben Brunnstock blev mérdad och
moérdaren finns pd stationen. Ortkokaren Arenvard &r
Ormtungas kropp och den Gra Jagarens sjal. Alla gaster pa
stationen har dartill egna sma hemligheter.

KAMPAN]JSPEL

Sista Bryggan ar avgorande for att hitta Am-Korum och
Eldstenen. Du kan dartill placera ledtradar till de tva andra
av Bronslampans artefakter. Ormtungas dagbok kan
innehalla mycket intressant om bade Hammaren och
Oxhuvudet, rykten kan florera bland gasterna, och bland
ruinerna omkring kan man hitta inskriptioner och symbo-
ler.

PERSONER

SYSKONEN BRUNNSTOCK

Systrarna Brunnstock — gemmlpigan Arda och ensamsta-
ende 7-barnsmodern Lidvid — ar hela tiden i farten, arbete
finns pa handelsstationen fér dygnets alla timmar. Nar de
inte kokar, bykar, bokfor eller reparerar bryggor skoter de
sin bror Harman — stor och vanlig med okand funktions-
nedsattning. Yngsta brodern Koll har forsvunnit i trasket,
och antas vara dod. Lidvid for syskonens talan. Hon har ett
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litet handelshus for utterpals och malskinn med en gam-
mal notarie i Svartvinter, och en liten bod i Grinngard. Hon
kan erbjuda andelar i bolaget om man hjilper henne.
Affarerna dr sma, men marknaden kan erbjuda pl6tsliga
mojligheter for en aktiv aktor. T.ex. en sddan som kommer
over lador med malskinn fran slavjagare, av tacksamma
odlefolk och fran 6vergivna handelsstationer...

For Lidvid star stationens och familjens vilbefinnande
alltid forst, for dem gor hon inga kompromisser, och ar
beredd att gora riktigt harda beslut. Granshirden gor dock
hennes situation svar och stryper all inkomst fran gaskvar-
nen.

Tjyvlyktan: Systrarna ar valdigt oroliga for brodern Har-
man. Han har ju visserligen alltid varit lite "eljest" som
man sager i karret, men efter faderns déd har han ibland
varit helt borta, bara statt och stirrat med dreglet rinnan-
de langs mungipan.

Harman har en glasflaska runt halsen med ett litet lykt-
skrymt i, en av lyktfolket som hans far fangat. Han kallar
flaskan for sin tjyvlykta och ar odndligt stolt over den.
Glaset skyddar fran skrymtets sma forbannelser, och
matar man det med 6ljast och groddar lyser det vackert
gult hela tiden. Befriar RP lyktvarelsen kan den som tack
fungera som ett av tva hjalpmedel for att hitta till Am-
Korum. Aker man fast for ett sadant foretag blir man dock
portad fran vardshuset for all framtid. Lyckas man med
slag for BILDNING kan man se att Harmans handflator
visar tydliga tecken pa inverkan av 6rten ramsporre, en ort
som anvands for att skilja sjal fran kropp. Om man lyckas
med ett slag for MANIPULERA vinner man Harmans for-
troende och kan komma at att prata med lyktvarelsen i
flaskan (kraver igen BILDNING) och forsta att Harman i
hemlighet bjuds pa piptobak hos ortkokaren Arenvard
som bor pa vardshuset. Sjalv pratar Harman inte alls, bara
grymtar och ler. Bjuder RP pa riktig piptobak (inte sa att
Lidvid ser!) spottar och hostar Harman - det smakar ju
forfarligt! Lyktvarelsen gillar inte Arenvard. Den har dock
utvecklat ett forhallande med Harman, och dven om den
vill bli fri till ndstan vilket pris som helst sa vill den Harman
enbart val. Lds mera under avsnittet om Arenvard.

Mordet pad gamla gubben Brunnstock: Lidvid och Arda
forsoker, nar de hinner, ocksa utreda faderns dod. Att det
verkar vara mord ar bada ganska Overtygade om. Han
hittades for en manad sedan onaturligt intrasslad i mjar-
darna pa sydsidan av stationen — dar han aldrig fiskar.
Lidvid har kommit fram till att de personer som finns pa
Sista Bryggan nu, ar de samma som fanns pa plats den
dagen da fadern dog. Mordaren finns nagonstans pa
handelsstationen! Av Brunnstockarna var endast Harman
pa plats da, och hon tror att han kanske vet mer an hans
grymtningar avslojar. Det ar dock inte Harman som sett
nagot, utan lyktskrymtet som da annu var faderns. Om RP
kan géra den kopplingen och fraga skrymtet kan den
beratta att Arenvard bjéd farsgubben pa morgongrot, och



det var det sista den sag av honom. Kvallen innan hade
Arenvard och fadern gralat haftigt.

Koll: Koll Brunnstock var novis i Flytande Templet for att
lara sig lasa, skriva och bokfora, och var en av de fa som
overlevde slavjagarnas overfall (se det avsnittet). Efter det
atervande han hem och arbetade pa stationen. For en
dryg vecka sedan forsvann han dock efter en tur till Odlor-
nas O. Rykten bland 6dlefolket tyder pa att han tillfanga-
tagits i en rad av den mystiske manskoatande ddleprofe-
tens krigare, och systrarna befarar nu det vérsta.

>  Hjalp till Am-Korum: Lyktvarelsen kan fungera som
vagvisare till staden (tillsammans med antingen Tva
Furor, en reptilguide, kartografen eller pendeln)
Lyktvarelsen gar att befria pa eget bevag, men om
man loser faderns mord och far fast den skyldige, el-
ler befriar Koll, erbjuder Harman lyktvarelsen sjalv-

mant at RP, och Lidvid skdnker dem stationens pram.

Lidvid Brunnstock

STY 3, SMI 3, INT 4, KAR 4

Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 4, Hantverk 3,
Bildning 2. Lakekonst 2

Utrustning: Forklade, fiskelina och kéttkniv

Talanger: Kock 2, Byggare 2

Harman Brunnstock

STY 5, SMI 4, INT 2, KAR 3
Fardigheter: Hantverk 1, Speja 5
Utrustning: Tjyvlyktan, dolk
Talanger: -

GRANSHIRDEN

En trupp pa fem man ur rikets 6stliga granshird - Ormhir-
den — har slagit sig ner pa stationen. De haller till i pram-
huset och har som uppgift att sakra gashandeln tills en ny
gaskontrollant godkants efter gamla gubben Brunnstocks
bortgédng. Vad de egentligen gor ar att supa och ta alla
pengar fran gashandeln at sig sjdlva. De har portat alla
odlefolk fran stationen och skruvat upp kvarnskatten. De
ar misstdanksamma mot nykomlingar och om man inte
verkar kunna bidra med silver portas man latt. Truppen
leds av kapten Harsk — en synnerligen smasint och otrevlig

typ.

Hemligheter: Kapten Harsk har brevet fran Bérsen i Svart-
vinter var Lidvid utnamns till ny gaskontrollant. Deras
egentliga uppdrag vara endast att fora brevet till statio-
nen.

Hirdkrigare

STY 3, SMI 3, INT 2, KAR 2
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Utrustning: Smutsigt nitladerharnesk under en sliten
randmarkisk vapenrock, Kortspjut, Kortbage, 1T10 silver
Fardigheter: Narstrid 3, Skytte 3, Overlevnad 4, Uthéllig-
het 3, Speja 2.

Talanger: -

GRAVPLUNDRAREN OCH KNIVFAJ-
TAREN KYLDRA SPRANGKAFT

Om nagon kan sniffa sig till en mojlighet att sko sig sa ar
det Kyldra Sprangkaft, en erfaren och hardhudad grav-
plundrare som pl6jt genom Sanklandets drankta ruiner
halva sitt liv. Langt svart har, aningen hiangande kake efter
en speciellt intensiv knivfajt i Radessa, samt ett par pro-
minenta guldtander. Runt halsen hanger ett praligt alv-
smitt smycke vidare pyntat med fjadrar och oadla stenar.

Hemligheter: Kyldra var tidigare traskpirat, och kumpan
med Karg (flickan Onevas far) samt en reptilman vid namn
Xoloman. De samlade pa sig ansenliga skatter som Karg —
drabbad av samvetskval — gdbmde innan han valde det
fredliga livet. Kyldra kdnner igen Oneva och nyckeln till
skatten som hanger runt flickans hals. Utan tvekan vet
flickan var guldet finns! Kyldra har sokt skatten lange och
sitter nu och grunnar pa om hon har vad det kravs for att
valdféra sig pa ett litet barn, eller om hon & andra sidan
har en aning om hur man ar trevlig med ett. Hon kommer
att be om hjalp av RP — hon vill ha tag pa nyckeln, veta var
skatten ligger, och fa hjélp med pa skattletarfard. Kyldra
kan ocksa veta var agenterna fran Grinngard har sin kon-
vOj.

»  Hjalp till Am-Korum: Hon kan som betalning erbjuda
Gordigals pendel, gdmd ute i trasket — det enda hon

har av varde.

STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 3, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Manipulera 3, Skytte 3, Overlevnad 3, Genomskada 3
Utrustning: Laderharnesk (Skydd 2), Kroksabel (Bonus +1,
skada 2), Dolk (Bonus +1, skada 2), Kanot, 2 silver
Talanger: Skeppare 3, Knivkampe 2

FLICKAN ONEVA

Oneva ar en sammanbiten blek liten flicka med langa vita
flator. Hon har bara en sak i sinnet - hamnd! Agenter fran
Grinngard sokte upp hennes gard, och springde den i
luften nar fadern — den forna piraten Karg — vagrade salja.
Karg hade en skatt gomd ute i trasket, och Oneva ar villig
att betala hélften av allt som finns i ggmman at dem som
kan hjalpa henne att hitta dit, och dartill hamnas pa mor-
darna. Hon vet givetvis inte alls var de kan tdnkas vara,
men hon vet hur de ser ut.



Hemligheter: Det &r resterna av Onevas gard som man
kan stota pa som slumpmoéte i trasket. Kartan i den
sprangda garden leder en till stallet var skatten &r gébmd —
i Kargs gamla piratskepp “Havsmon”. Oneva har samma
karta tatuerad pa handflatan, och hon har nyckeln till
skatten. Hon forstar sig inte pa kartan, men om det be-
hovs kan hon hjalpa radlésa spelare om SL sa 6nskar. Hon
har hort sin far prata om skatten, oftast lite smafull fram-
for brasan blandat med hisnande historier om pirater och
falska odlefolk, och faror som lurar pa vagen.

RP kan kdnna igen henne fran kolteckningarna i Kargs
sprangda stuga.

Las mera under avsnittet Havsmon.

»  Hjalp till Am-Korum: Endast i samband med Kyldra.

Oneva

STY 1, SMI 3, INT 3, KAR 4

Fardigheter: Uthallighet 3, Speja 3
Utrustning: Nyckeln till Kargs piratskatt
Talanger: -

VARGMANNEN OCH MALJAGAREN
TVA FUROR

En nagot skabbig och brutalt drrad raggig best som passe-
rat sina basta dagar. Annu stor som ett skdp och kapabel
att strypa vilken mal som helst, men traskrétan har gripit
tag om hans lungor, och han tillbringar storsta delen av sin
tid med att hjalpa till pa vardshuset och dra vilda historier
framfor brasan mellan rosslande hostattacker. Hans réta
ar kronisk och gar inte att bota.

Hemligheter: Ett lyckat slag for GENOMSKADA ger vid
handen att han knappt kan halla blicken borta fran Lidvid
Brunnstock. Detta &r ocksd den sanna anledningen till
varfor han haller sig pa vardshuset - r6ta har han alltid
haft, det bekymrar honom inte, men karleken - vilken
sjukdom! Om man med gott rollspelande och t.ex. lyckade
slag for MANIPULERA lyckas forena detta osannolika par
(hyser Lidvid dolda kanslor for den toviga vargen? Varfor
inte!) gér vargmannen néstan vad som helst sa lange det
inte dr nagot som kunde upprora Lidvid. Att leda RP till
Am-Korum kunde visserligen potentiellt vara en sadan sak,
men i lyckoruset kan en handfull silver eller ett slag for
MANIPULERA falla avgérandet.




Tva Furor kan kommunicera med lyktvarelsen i Harmans
tjyvlykta, men gor det inte sjdlvmant och kan inte lagga
ihop nagra pusselbitar.

> Hjalp till Am-Korum: Om man lyckas med en
”"matchmaking” och férenar Tva Furor och Lidvid vi-
sar han vagen till ruinstaden. Likasa om man lovar
att drapa den Gra Jagaren (och blir trodd!) Da ber
Lidvid honom hjalpa till, och efterat kan han bista
med guidning. Han behover dock alltid hjalp (lyktva-

relsen, en reptilguide, kartografen eller pendeln)

Tva Furor

STY 6, SMI 4, INT 2, KAR 2

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Styrkeprov 3, Skytte 3, Overlevnad 4, Genomskada 1
Utrustning: Bar 6verkropp, pa huvudet en brottarhjdlm av
skoldpaddsskinn (Skydd 2), Malljuster (Bonus +2, skada 2),
Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Maldrapare 3 (Som Drakdrapare, men bonusen
ar fordubblad och géller endast strid i vatten), Fiskare 2

GASMILAREN OCH
ENSTORINGEN MOSSBERT

Livradd och ynklig efter att ha hort den Gra Jagarens horn
ljuda sitter den sladdriga gasmilaren nu pa Sista Bryggan
och trycker. Det ligger nagot grodlikt éver hans habitus
och ute i trasket verkar grodor alltid samlas kring honom.

Hemlighet: Skall sdlja ett stort lass med flygas till agenter
fran hertighuset i Grinngard. Han kommer att tro att RP ar
agenterna nar de anldander. | Sanklandet rér det sig inte
manga framlingar sa nar det stovlar in ett helt gang med
utbolingar ar det ju klart att det ar agenterna! Mossberts
kusin har ordnat triaffen och menat att grinngardiska
kdpare betalar mer dn dubbelt pris. Det ar synnerligen
enkelt att lura Mossbert om RP vill spela med och leka
agent. Betalningar kan utlovas i efterskott, man kan neka
allt och sedan d@ndra sig och leka med o.s.v. Den godtrogne
gasmilaren gar pa det mesta. Om RP lagger sina kort val
kan de bli dgare till ett drygt ton flygas.

> Hjalp till Am-Korum: Kanner till Flytande Templets
rutt och “tidtabell” (hans syster var prastinna dar)
och kan visa vagen eller ge nodtorftig vagbeskriv-

ning. | templet finns kartografen Sarsimon.

Mossbert, gasmilare

STY 2, SMI 3, INT 2, KAR 2

Fardigheter: Narkamp 1, Rorlighet 1, Speja 2, Overlevnad
3

Utrustning: Dolk (Bonus +1, skada 2), svinpram ute i
trasket med 20 kaggar fardigkvarnad gas.

Talanger: -
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AGENTERNA FRAN GRINNGARD

4-5 stycken vialbevdapnade och elegant kladda man och
kvinnor — mannen med moderiktigt vaxade skdgg och
mustascher, kvinnorna med haret klippt enligt senaste
nytt fran sydlandens modestdder. Alla med varldsvant
svajig gangstil. Deras forakt for traskfolket 4r omatligt och
de gor inga tecken pa att délja det. De har en affar kvar att
utratta, sen drar de och kommer aldrig tillbaka. De utger
sig for att vara resande handelsman i varor som salt och
kaffe. De tutar inte ut att de ar fran Grinngard, men haller
det inte heller som nagon storre hemlighet. De leds av
agent Arbon Oxhals som hela tiden verkar ha ett nytt
vélpolerat dpple att nonchalant tugga pa medan han lutar
sig bakat. Granshirden och kapten Harsk koper agenternas
tackmantel med hull och har — de ser endast silvret i
grinngardarnas pengapungar och beter sig smorande och
6dmjukt.

Handelser: Agenterna anldnder efter RP, nar SL anser det
vara dramaturgiskt lampligt. De kdnner snabbt igen Moss-
bert fran beskrivningar de fatt och gar raskt fram till
honom. Mossbert sjélv fattar ocksa att han klantat till det
om han redan kontaktat RP. Oneva kanner ocksa igen dem
direkt och far skramselhicka. De kdnner dock inte igen
henne eftersom hon gdomde sig i skogen medan de
sprangde hennes hem i luften. Agenterna anldnder till
Sista Bryggen i en liten traskseglare, och en bit ut i trasket
ligger deras pramkonvoj och véantar, fullastad med konfis-
kerad gas. Lds mera under avsnittet Pramkonvojen.

Grinngardisk agent

STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 3, Overlevnad 2, Genomskada 1
Utrustning: Nitldderharnesk (Skydd 3), Bredsvard (Bonus
+2, skada 2), Dolk (Bonus +1, skada 2), 1T6 silvermynt
Talanger: Arbon Oxhals har talangen Svardets vag 2

ORTKOKAREN ARENVARD

| den dragiga fiskeboden langst norrut pa Sista Bryggan
haller 6rtkokaren Arenvard till. Han &r en ratt obehaglig
stinkig typ med stripigt gratt har och en tydligt kluven
tunga. Han har bott pa vardshuset ett halvar och har inrett
fiskeboden till ett eget lite smaluktande ortkokeri. Han
haller sig mest for sig sjalv, och folk haller sig helst borta
fran honom. Nar han blir nervos eller pressad spelar den
kluvna tungan 6ver spruckna lappar.

Hemlighet: Arenvard &r en flera tusen ar gammal alvkriga-
res ande i en ny kropp — hovmagiker Ormtungas. Och
Ormtungas sjal finns alltsd i Den gra jagaren. Lds mera i
avsnittet for denne.

Efter den misslyckade ritualen vid runtemplets port flydde
Arenvard i vild panik och undkom néatt och jamnt Den gra
jagarens massaker. Till en bérjan hade han Ormtungas
larling med sig, men denne forsvann efter ndgon dag. Sjalv
tog sig Arenvard till Sista Bryggan var han slog sig ner.



Ormtungas expedition hade provianterat i Yttermara, sa
pa Sista Bryggan kdndes inte Ormtungas kropp igen. Och
Arenvard s3g noga till att réja undan alla som kunde
misstanka nagot. Detta blev ocksd gamla gubben Brunns-
tocks 6de — han borjade lagga ihop ett och ett, konfronte-
rade ortkokaren, och fick foljaktligen en dos gift i morgon-
groten. Alvsjdlen har endast sma insikter i Ormtungas liv,
och har dnnu lite svart att t.ex. skriva (se Ormtungas brev
nr 3). Arenvard vill ha en ny kropp — Ormtungas ar gikt-
drabbad och leversjuk, och kopplad till Den gra jagaren.
Han har siktet instdllt pd Harman Brunnstock. Harmans
funktionsnedsattning gér honom till ett enkelt mal for ett
angrepp som skulle lossa sjalens band och goéra kroppen
fri for en annan sjal att ta over. Till detta behover Aren-
vard svardet Skymning fran Am-Korum, men i brist pa det
anvander han 6rten ramsporre som han bjuder at Harman
i hemlighet. Orten bryter sakta ner Harmans sjal.

Handelser: Arenvard kan ta kontakt med RP — dels for att
be dem hamta mera ramsporre fran Odlornas O, och dels
for att hamta svdardet Skymning fran Am-Korum. Den
slemmiga ortkokaren ar livradd for Den gra jagaren och
vet att varelsen ar ute efter honom. Han vill dock inte att
gasten skall dodas, for kopplingen han kanner till den
ododa krigaren gor honom stark, och for varje offer som
Jagaren dodar valler en vag av livskraft 6ver Arenvard. Han
kan sdledes forsoka fa RP att Iata bli att déda Den gra
jagaren om de utlovat sig att géra det. Han ser ocksa
garna att man for ut Mossbert i trasket — gasmilaren har
hort Jagarens horn och forsatter bara hela stationen i fara
genom att sitta har och kura.

> Hjalp till Am-Korum: Om RP ar villiga att hamta
ramsporre fran Odlornas O, eller om de erbjuder sig
att leverera svardet Skymning, kan Arenvard erbjuda
en beskrivning av vagen till Am-Korum. Upp till SL att
avgora hur langt den racker — kanske kan den till-
sammans med nagot av de 6vriga hjalpmedlen fora
en anda fram. Om Arenvard avsl6jas som mordaren
av Lidvids och Harmans far, belénas man med tjyv-

lyktan av Harman.

Ortkokaren Arenvard

STY 2,SMI 1, INT 3, KAR 1

Fardigheter: Manipulera 4, Overlevnad 2, Genomskada 4,
Bildning 3, Lakekonst 2, Rorlighet 2

Utrustning: Orter samt 6 doser fardiga gifter av styrka 176
Talanger: Ortakannare 3, Giftkokare 2, D6dsmagi 3, Sym-
bolism 3, Blodsmagi 3 (Det ar bara Arenvards kropp som
kan magi, inte hans sjal — det innebar att han maste lyckas
med ett slag for RORLIGHET for att klara av en besvérjelse)

EXPEDITIONSDAGBOKEN

P3 Sista Bryggan finns ocksd en dagbok som hittades vid
Ormtungas baslager efter att Gra Jagaren dar slaktat de
flyende expeditionsmedlemmarna. Den kan man antingen

fa av Lidvid, eller av Arenvard om ens sanna destination
kommer fram. RP kan ocksa tinkas helt enkelt hitta den,
t.ex. i handelsboden eller se den i Lidvids eller Arenvards
rum. Den ar blodig, men pa parmen star tydligt "Am-
Korum”. | boken finns féljande inldgg av intresse:

! 9e dagen ¢ Staktmdnad, Fm-Rorum

Detta én Am-Roruwm - v Gr framme!
act natdrnablbat — sampmanben Gn san-
blarat detta.

Onntunga

22a dagen ¢ Staktmdnad, Hm-Rorum

dag! Ve lar littat nantemplet!

Tnga vigar in dock Gunww — de didas
bad av det mest enastiende visen!
(Endast min linling udgade filja miy
Gnda fram — fega wslingan!)

Detta var portuibtanens ond:

"Endact den dida, vare hjdnta slutat
s : !edé... : Mj 0 {.":5
Endast ett bijinta, omelutet ¢ mirnker,

Onntunga
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Z3e dagen ¢ Staktminad, rm-Roram

Lis 1] Bitualen ir ;: 2 Wsdet cin
bl anta portuiibtarnens anbud!

Orvmtunga

Slaktm3nad, 28e dagen

Gudarna vare prisade, vi har Klarat oss till-
baka till basligret! Nu unnar vi oss en liten
stund av previantering ech vila innan v
fortsitrer mot handelsstationen, Monstret
3r Snnu titt efter oss, denna didens gr3
Jagare, och dess horn hérs snnu runga med
sadan kraft att det fsar i mirgen, men nu
Vigar vi tro p3 riddning,

6 dagar har vi flytt utan rast eller ro sedan
Ormtunga vickte vilnaden vid porten, Ing-
en av oss kan riktigt ferklara vad som sked-
de. 3 man slaktades omedelbart, fyra har vi
ferlorat under marschen ~ var édleguide s3
sent som igar,

Ack dessa spillda liv och denna fruktansvir-
da, monstrutsa, brutalitet!

Kartograf Sarsimon forsvann fér ndgen dag
sedan, kanske tre? Vi hittade dock aldrig
hans kropp — i stillet fann vi spsr av er-
kernas slavjigare, s3 kanske han fallit offer
for dem. Mahinda har han p3 s3 sitt und-
vikit det odda monstret, Vem vet?

Ormtunga sjily, den lede fan, har treligtvis
ocks3 Klarat sig. Han tog var pram, flydde
med sin lrling och limnade oss att stumla
genom trisket till fots, M3 han brinna
helvetets alla 17 eldar!

B.X.
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DEL 3. UT I TRASKET

Har presenteras fyra dventyrsplatser som RP kan tankas
vara intresserade av utgaende fran de rykten och informa-
tionsbitar de snappar upp pa Sista Bryggan och fran Orm-
tungas brev. De flesta innehaller personer eller féremal
som hjdlper en att hitta till Am-Korum, och de har alla
lankar till nagon av de 6vriga dventyrsplatserna.

OVRIGA PLATSER

Alla platser fran kartan ar inte detaljerade dventyrsplatser,
t.ex. Pelarstaden och Gravvattnet. Dem kan SL utforma
efter eget tycke och smak om spelarna skulle bege sig dit.
Anvand regelboken till hjalp for att fabulera fram dessa
stéllen.

Baslagret

Intrangd mellan murkna sumpgranar pa en ynka flack torr
mark i den klafsiga omgivningen, strax intill Fem horns
ruiner, ligger Ormtungas gamla baslager, eller vad som
aterstar av det. Hit atervdande de som Overlevt Gra Jaga-
rens attack vid porten till runtemplet i Am-Korum, och har
nadde valnaden dem, och slaktade dem skoningslost. En
ensam maljagare hittade senare de makabra resterna,
begravde dem och férde vidare ord om vad som hant. Han
levererade ocksa dagboken till Sista Bryggan. Efter honom

HAVSMON

har ingen vagat sig hit. De flesta pa Sista Bryggan vet var
lagret ligger pa ett ungefar.

Ormtungas talt star fortfarande kvar med sladdrigt hang-
ande presenning. Fran taket pa ett hastigt uppslaget skjul
hanger en trasig och slokande kunglig randmarkisk vimpel.
Forutom skjulet och taltet finns vraket av en stor tackt
pram, nagra tunnor och ett faltkok. Lagret ar tydligt plund-
rat av vilddjur och tomt pa vardeféremal, men en snall SL
tillater ett slag pa fyndtabellen for spelare som tar sig hit. |
Ormtungas télt finns en fuktskadad bok om sjalavandring
med titeln: "Doédsriket — slutet eller borjan?” Man kan
ocksa hitta skisser pa en Onaqui med hjartat utskuret ur
kroppen (las mera i avsnittet om Am-Korum).

Yttermara

Handelsstationen Yttermara ar tankt att vara skovlad av
den Gra Jagaren, och tom forutom hénor som lugnt pickar
mellan de uppslitna kropparna, samt kanske nagon ensam
darrande stackare som kan berdtta vad som hant. Dar
finns dartill givetvis proviant, redskap, 8 lador med prima
malskinn samt pramar att ta sig for av. Yttermaras ode ar
inte kant i trasket annu.

“Vem jag dr? Du fragar vem jag dr?! Eldndiga idiot, stack-
ars skdlvande embryo! Jag — jag dr vattnet och elden, Jag
dr dgget och dédens brinnande helvete! Jag dr Ezexar
dterfédd! Paradisets ohdmmade dlskare och slukare av
solen!”

OVERSIKT

Mitt i en 6ppen flada reser sig en tat och reslig dunge av
sumptrad som en svart monolit ur vattnet. Masar skranar
runt tradens toppar hogt uppe, och over fladan hors ljudet
av ostamd musik. Uppe i traden i dungen, femton meter
over vattnet, ligger insjokoggen ”Havsmon”, insnarjd i
gronska och ndstan omdjlig att upptdcka fran trasket
omkring. Koggen ar hem for en samling ddlefolk organise-
rade i en valdsbejakande och manskoatande kult kring den
forna piraten Xoloman — numera sjdlvutndmnt orakel,
kultledare och eldsprutande playboy.

Hemligheter: Havsmon &r Kargs, Kyldras och Xolomans
forna piratskepp. Inne i koggens galjonsfigur, forestallande
gudinnan Sangaren, finns skatten som de tre kompanjo-
nerna samlade pa sig under sina plundrarrader.
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BAKGRUND

Efter flera feta ar av sjoroveri for Karg, Kyldra och Xolo-
man borjade Sanklandets vatten sjunka, Havsmon blev
svarstyrd i det allt slemmigare trasket, den kungliga narva-
ron i Sanklandet 6kade, och tiderna blev harda. Pirattrion
splittrades efter bittra brak, och pa en sista resa korde
Karg och Xoloman slutgiltigt fast den murknande koggen i
vaxtligheten. Xoloman ville ha sin del av skatten och
kravde att Karg skulle avsléja var han gomt den. Karg
vagrade ge nagot at den slemme 6dlemannen som han for
lange sedan tappat fortroendet for. Det slutade med att
Karg flydde utan skatten och pabérjade ett nytt liv i Ra-
dessas spelhalor. Nar sedan bud nadde honom att Onevas
mor avlidit, atervande han till trasket. Han planerade
aldrig att stanna, bara sélja ett sista parti gas, ta pengarna
och borja ett nytt battre liv med dottern. Xoloman sokte
dock inte mera aktivt efter Karg i tron att denne férsvunnit
for evigt, och dok ner i sitt vansinnes dimmor. | stéllet har
Kyldra sparat Karg ldnge. Hennes nosande vackte dock
Xolomans intresse, och han tog henne till fanga. Med sack
over huvudet fordes hon till Havsmon, men lyckades fly en
mork natt. | samma veva snodde hon en pendel av Xolo-
man som o6dlemannen menade att skall visa vagen till
skatten.



VAGAR HIT

Havsmon ar svar att hitta och Xoloman gor allt for att hans
hemvist skall hallas hemlig och dold.

Sannolikast dr kanske att RP kommer hit med hjalp av
kartan och Kyldra Sprangkéft eller flickan Oneva fran Sista
Bryggan. Oneva har nyckeln till skatten runt halsen, och
kartan pa handen.

Att tolka kartan: Man boérjar vid ruinpelaren “"Ormens
spets” nagra dagar vaster om Sista Bryggan. Det ar ett
relativt valkdant landmaérke och alla pa Sista Bryggan utom
Oneva kanner till den. Spelarna far garna sjalva marka att
den ar utmarkt med samma symbol som finns pa kartan
over Sanklandet. Ror man darifran i tre timmar mot
stjarnbilden “"Kronan”, med start vid solnedgang, nar man
fladan med Havsmons dunge. (Figurerna i halvcirkel ar
alltsd stjarnbilder). Ogat i hégra hérnet kan man med
BILDNING veta att dr en allmadn symbol for gudinnan
Sangarens vakande 6ga. Havsmons galjonsfigur &r en
smackert bojd ekstaty av Sangaren, och skatten finns i
den. Hennes 6ga 6ppnar upp gémman.

Handelser: Kommer man med Kyldra stannar hon kanske
pa vagen och graver upp pendeln som hon lovat i betal-
ning. Den finns i en nedgrdvd kista mitt ute i ingenting.
(Hon har likt en ekorre ett flertal sadana kistor ute i
trasket for att sprida risken att bli bestulen) Kistan visar sig
dock vara tom férutom en gul giftorm som vaser argt.
Xolomans kameleontkrigare sparade henne nar hon flyd-
de, och har nu tagit tillbaka det hon stulit.

Forst nar Kyldra kommer till fladan kdnner hon igen sig
och forstar vart man ar pa vag, och kommer da att férsdka
avblasa det hela. Skatten kan omdjligt vara pa skeppet
anser hon, men foljer avvaktande med om RP fortsatter.

En annan mojlighet ar att RP fors hit som fangar, antingen
av de orkiska slavhandlarna eller fangade av Xolomans
odlekrigare.

PLATSER

Det gar att klattar upp for de slippriga tradstammarna och
ta sig in till skeppet utifran, eller anlanda den officiella
vagen, via Lagunen, se nedan. Skeppet har tva tackta dack
— Kélsvinet och Lastdack, samt det 6ppna Ovre décket. 1-2
slag pa slumptabellen kan kanske vara lampligt, oberoen-
de hur RP tar sig in. Se nedan under platsbeskrivningarna.

LAGUNEN

Traddungen formar en skyddad lagun innanfor en ring av
vata stammar. Har ligger ett par av reptilfolkets kanoter
och en repstege leder upp mot koggens kol 15 meter upp.
En kameleontkrigare bevakar RPs ageranden och avslojar
sig om RP tar tag i stegen. Han fragar vad RP har for dren-
de, vaser sedan at dem att vanta, och forsvinner upp langs
med stegen. RP blir kvar ensamma och har lage att gora
egna drag. Efter en stund kommer han ner och ber RP
lamna sina vapen kvar i en av kanoterna och félja efter.
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++ Varelser: En kameleontkrigare, samt tva gula trador-
mar som anfaller alla som klattrar pa stegen. Kamele-
ontkrigaren ror de inte, och han betraktar oberérd
eventuella strider pa stegen. Xoloman har motgift mot
ormarnas bett. Han gillar att pa detta satt ha ett litet
Overtag gentemot sina besokare. Folk som haller pa att
do tenderar att géra som man vill...

KOLSVINET

Kolsvinet ar lagt, fuktigt och synnerligen murket. Har odlar
6dlenoviserna sina hallucinogena svampar.

+»+ Handelser: SIa pa slumptabellen.

LASTDACK

Lastdacket ar belamrat med tunnor av jast fisk, daliga
malskinn och blaskig sprit. Har ligger ocksa ett par reptil-
ynglingar och sover ruset av sig. Nagra ar dock vakna och
aggressiva av svamparnas efterrus, och kan anfalla obe-
kanta inkraktare om de inte omedelbart kan siga att de
kommit for att traffa Xoloman. Vidare haller minst en av
kameleontkrigarna hus har nere och féljer kanske efter
RP, dold av sin kamouflageformaga.

I en bur haller Xoloman nagra fangar som véantar pa att
sdljas till de orkiska slavjdgarna eller dtas under glada
festligheter. Har finns tva vartkrigare samt Koll Brunns-
tock. Koll kan det Flytande Templets rutt och tidtabell.

| taket hanger dockor som Xoloman I3tit géra av de offer
som &tits upp. Makabra kreationer av 6dleskinn, klader
och skelettdelar. En docka bar en sidenmantel med sym-
bolen for EImgryning broderad i guldtrad.

Vid trappan upp till 6vre dack klanger ett enormt geting-
bo, stort som en godsvagn. Stors getingarna attackerar de
urskiljningslést.  Odlenoviserna  skérdar  regelbundet
honungen och brygger sliskig sprit av det.

%+ Varelser: En kameleontkrigare. Fangar i burar. Sump-
getingar. SIa dartill pa slumptabellen.

OVRE DACK

Har haller de flesta av reptilfolket till. Majoriteten ar
skyhoga av svamptuggande, och ett flertal dr koncentre-
rade pa sina gnisslande och fasliga instrument — klangpipa,
fiskharpa och knarrtuta. Andra rensar fisk och skinnar
malar, eller vintar pa att det heliga oraklet skall fa en av
sina eldsprutande visioner. Om nagon av reptilkrigarna pa
nedre dack flyr och alarmerar ganget ovanfor ar de flesta
beredda och bevdpnade. En av 6dlefolkets stamledare
som misshagat Xoloman hdnger bunden uppochner i
masten. Han skall snart offras till oraklets dra, och ar natt
och jamnt vid liv annu. Rdddar man honom mottas man
som hjaltar pa Odlornas O.

Bredvid masten finns Xolomans “panikspak”. Se slumpta-
bell.

%+ Varelser: 12 odlenoviser, fangslad stamledare, samt
eventuellt ndgon av de orkiska slavjdgarna om RP stott
pa dem tidigare. De vantar pa audiens till Xoloman. 2
kameleontkrigare vaktar dorren till Kaptenshytten.



KAPTENSHYTTEN

Ett stort rum med glansande malskinn pa golvet. Nas fran
Ovre dack eller via ett elegant blyinfattat fénster ut mot
trasket. Pa golvet stér fyllda vattenhinkar strategiskt
utplacerade. | en stor korg hdangande fran taket slingrar sig
ett tiotal gula tradormar. Pa en divan gjord av koggens
galjonsfigur halvligger Xoloman, inslingrad i tvd enorma
och loja stryparormar, och uppassad av tre unga odlekvin-
nor — en matar honom med grodyngel, en annan masserar
hans fotter, och en svalkar honom med ett stort ndckros-
blad.

++» Varelser: Xoloman och tre tjanarinnor, ormar i mang-
der. (Alla 6dlefolk pa koggen slar dubbel UTHALLIGHET
mot ormarnas bett).

% Skatter: Om man trycker in "Sangarens 6ga” — 6gat pa
galjonsfiguren — glider den itu och blottar en valsmidd
stalkista, |&st med Onevas nyckel. FINGERFARDIGHET
for att dppna den utan nyckel. Oppnar men den rinner
Kargs skatt ut pa golvet. Den bestar av diverse silver-
smycken till ett virde av 80 silvermynt, ett perfekt
format litet guldagg av finkstorlek med H.H. ingraverat
pa sidan, en stor barnsten formad som en knuten ske-
lettndve, och totalt 18 sydldandska guldmynt.

Runt Xolomans hals hdaner Gordigals pendel.

HANDELSER

Valj eller sla 1T6, minst ett slag per vaning i skeppet:

1. Oneva ar plotsligt forsvunnen, och har tagits som
pantfange av Xoloman. Om hon inte 4r med kanske
hon har f6ljt efter RP och blivit tillfangatagen, och en
hanfullt triumferande Xoloman haller upp henne nar
RP nar honom.

2. Kyldra byter sida och allierar sig med Xoloman. Hon
kan ocksa dyka upp pa detta maner om hon inte
kommit med RP.

3. RP utléser nagot slags alarm, en 6dlenovis skriker
nagot och en annan drar i Xolomans “panikspak” och
hela skeppet rasar ndstan 10 m ner i tradet. Allt och
alla kastas huller om buller. RORLIGHET fér att inte
falla nerilagunen, 1 poang i skada annars.
Giftfalla 1 - Ormar. 3 stycken gula tradormar ligger
under lite brate och far 1T3 frihugg.
5. Giftfalla 2 - Giftkladdiga ytor. 1T3 RP rér vid en klad-
dig yta och angrips av ett hallucinerande gift med
giftstyrka 8. Begrdnsad effekt innebar 1 poang i ska-
da, full effekt innebéar att man tror sig bli angripen av
spindlar eller ormar som kastar sig 6ver en. Spela ut
ett par rundor av striden — plotsligt ar de andra RP
forsvunna och den férgiftade star ensam med ormar
vallande 6ver sig fran alla hall.

Aggressiv  reptilyngling med fradgande mun och

obegripliga anklagelser. Ogonen blodspringda av

svamprus.
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FORHANDLING

Skatten ar givetvis en utmarkt forhandlingsvara, och
varken Xoloman eller Kyldra kommer att ge sig utan minst
30 % av den. For att fa Xoloman s3 lagt ner kravs dock en
mycket skicklig tunga. Utgangsldget for Xoloman &r att allt
ar hans och att eventuella tillfangatagna RP skall 4tas. Om
man dartill behdver motgift for tradormsbett ar ens lage
annu sdmre. Men om man lyckas locka odleprofeten med
I6ften om skatten eller dnnu storre skatter ute i trasket
kan man foérhandla sig bade rik och fri. Information om
den planerade attacken mot Xoloman frdn Odlornas O ar
ocksa bra valuta. (Se det avsnittet)

PERSONER & MONSTER
Xoloman |

Xoloman ar en enorm 6dleman, 3 meter lang, fetlagd och
plofsig med latt rykande nasborrar och glédande springor
mellan halsfjallen. Ikldidd en smutsig morgonrock och
guldinsatta koiniska tofflor, dasar han dagarna i &nda med
korta visiter ut pa dack fér en pahittad vision eller lite
hyllning. Han borjar vara en viktig maktfaktor bland reptil-
folket och spader friskt pa de skrackinjagande myter som
florerar om honom. Har en amulett kopplad till drakkulten
Ormens Barn. Den plockade han ur sina tander efter att ha
atit upp en fjarrvaga fange — en missionar fran drakkulten.
Amuletten har gett honom vissa drakrelaterade krafter
och han tror sig nu vara gudomlig — han ar reptilfolkens
mytiska anfader, krokodilguden Ezexar aterfodd! Skrack-
odlan fran det forna paradistrasket!

Xoloman samarbetar ocksa med slavjagarna i trasket och
tillfangatar och saljer bort de av reptilfolken som oppone-
rar sig mot hans maktansprak eller har invdndningar mot
hans kunskap som siare eller gud. Det finns manga som




har det, men han har ett natverk av skickliga illgérare och
propagandaspridare.

Han har bott pa Havsmoén &nda sedan den fastnade i
tradet, och dess dolda ldge 6kar an mer hans mytiska
stallning. Han har givetvis genomsokt skeppet fran kol till
mast ett otal ganger i jakt pa skatten, men utan att hitta
nagot, och utan att egentligen tro att den finns rakt under
hans nasa heller. Pa senare tid har han borjat blanda sin
besatthet av skatten med en tilltro till sina egna profetior,
och misstanker nu att fartyget kanske dr hans gudomliga
vagga, som skall flyta till varldens dnde var skall han hitta
den stora guldskatten — solen — svilja den och aterfodas
som hela varldsalltets beskyddare...

STY 7
SMI 3
INT 3
KAR 4

Fardigheter: Rorlighet 3, Speja 4, Manipulera 4,
Genomskada 4, Narkamp 4

Utrustning: SKYDD: 6 (grova fjall)

VAPEN: Slagga (Bonus +2, skada 3), Forgiftad dolk (Bonus
+1, skada 2) Giftet ar dodande, stryka 6.

OVRIGT: Runt halsen hinger férutom allmant krimskrams
dven Gordigals pendel och en ormamulett av trd, formad
som symbolen for Elmgryning. | morgonrocksfickan: 5
doser antiserum till traidormarnas gift. Upphaver giftets
effekt omedelbart och laker 1T3 poang STY.
Monsterattacker, vilj eller sla 1T3:

1. Slaggattack. Xoloman anfaller med sin slagga i en
normal narstridsattack, ackompanjerat av ett vansin-
nesvral. Under samma runda kan han dartill ducka
tva attacker, eller ducka en och plocka upp sin slag-
ga. Antalet tarningar i anfallet paverkas av hans STY
helt som i en vanlig attack.

Barsiarkagang. Odleprofeten slipper sin sldgga och
angriper i vild frenesi med kaftar, klor, svanssnart
och sin forgiftade dolk. Detta ar en regelratt mons-
terattack med 10 grundtarningar och den traffar tva
offer under samma runda. Reptilmannen far ducka
en gang under rundan.

Eldsprut. Rok bolmar ur nésborrarna pa profeten och
halsfjallen bagnar av tryckande hetta underifran.
Med ett omanskligt spyende vral frustar han eld i
okontrollerade spasmer 6ver hela rummet. Det hela
rdaknas som attack med 12 grundtarningar som inte
kan pareras.

Getingarna anfaller om nagon stor deras bo — enorma
svarta svdarmar som spyr ut 6ver hela skeppet med panik
som féljd. RORLIGHET foér att undvika att bli stungen.
Misslyckas slaget angrips man av ett forlamande gift med
styrka 6 + 1 for varje etta i RORLIGHET-slaget.

Gangliga odleungdomar fran alla olika klaner i trasket. Har
finns krumma och hardfjalliga vartryggar, salamander-
flackiga langsvansar och sladderhalsade klatterédlor med
granna nacktaggar. De flesta dr drogade och ingen gor
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egentligen nagonting vettigt, men alla ar 6vertygade om
Xolomans fortrafflighet.

STY 2
SMI 3
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Narkamp 2, Rérlighet 2, Skaldekonst 2, Over-
levnad 3

Utrustning: Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: -

Kameleontkrigare, Xolomans livgarde

Dessa 8 stycken 6dlekrigare skiljer sig markant fran de sl6a
noviserna. De ar alerta och intelligenta, och skoter Havs-
mons bevakning. Xoloman har genom sin drakamuletts
krafter valsignat krigarna med odlekrafter. Eller kanske
snarare vackt slumrande egenskaper fran sedan lange
forsvunnet genetiskt pabra. Dessa krigare har kameleont-
egenskaper och kan saledes férsvinna nastan fullstandigt
ur en fiendes syn. Man maste lyckas SPEJA mot deras
SMYGA for att hitta dem. Om man inte vet vad man soker
efter far man dessutom -2 pa slaget.

STY 4
SMI 6
INT 4
KAR 3

Fardigheter: Smyga 5, Rorlighet 4, Speja 3, Narstrid 3,
Skytte 3

Utrustning: SKYDD 4 (fargkansligt odlefjall)

VAPEN: Spjut, Dolk med forlamande gift, styrka 4
Talanger: Ogon i nacken

Sma gula ormar med ett svidande giftigt bett. Rustningar
skyddar inte mot ormarnas hugg. Om bettet skadar drab-
bas man av deras langsamt verkande (1 poang skada per
halvtimme) gift med giftstyrka 9.

STY 1

SMI 3

Fardigheter: Narkamp 3

Utrustning: -

Talanger: Ormarnas attacker gar endast att parera med
skold.

Koll Brunnstock

Forvanansvart pigg och positiv yngling trots allt han ge-
nomgatt. Koll vet hur det Flytande templet ror sig och kan
guida en dit. Han &r ivrig att ge sig pa orkerna i templet
och forstar daligt vilka faror det kunde innebéra.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 4

Fardigheter: Narkamp 2, Bildning 2, Speja 2, Rorlighet 3,
Overlevnad 3.

Utrustning: -

Talanger: -



PRAMKONVOJEN

Ute pad den regniga fjdrden kan ni se tre vildiga djuppra-
mar glida fram. De ligger alla djupt i vattnet och ni kan
héra paddelsvinens anstringda frustanden och pramfo-
rarnas piskrapp. Den férsta prdmen dr dubbeldéckad,
dragen av aderton svin. De tva andra dr rejéila sumpdraga-
re, sexsvinare, mdlade och avriggade. Over dem hinger
tvd enorma ballonger som dystra moln i regnet. Slappt
fladdrande skuggor i diset, ljudlést féljande sina herrar.

OVERBLICK

En grinngardisk pramkonvoj ror sig sakta soderut genom
trasket. Den ar fullastad med gas — kopt, stulen eller
utpressad av gasmilarna i trasket. Sanklandet ar ingen-
mansland, men Randmark har lange redan ansett det hora
till dess intressesfar och kontrollerar (ytterst bristfalligt)
gashandeln. Grinngardarna ar saledes mycket néjda med
sitt varv och styr hemat.

+» Hemligheter: Grinngardarna har slagit sig samman
med en magiker som fraktar en orolig sarkofag i en av
pramarna. De har ocksa slutit ett avtal med vartryg-
garnas stam av odlefolket. Vartkrigarna guidar grinng-
ardarna i trasket och erhaller betalning i form av yp-
perliga vapen i kriget mot slatskinnen.

%+ Varelser: Varje pram har en besattning pa 4 dacksma-
troser och en pramférare. Dartill finns det 3 agenter i
den forsta och den sista pramen, samt 2 vartryggar pa
den férsta. Dartill eventuella agenter fran Sista Bryg-
gan. Utover det har finns prdsten Ittrimn i den forsta
pramen, tillsammans med varelsen i sarkofagen.

«» Skatter: Alla pramar ar lastade med 60 kopparkaggar
flytande gas, plus de tva sista pramarnas gasballonger.
Dartill en kassakista i kaptenshytten pa den forsta
pramen innehallande 32 silver.

VAGAR HIT

SISTA BRYGGAN

Den lilla flickan Oneva pa Sista Bryggan vill ha hamnd och
for henne racker det inte med agenterna pd handelssta-
tionen — mannen som anféll hennes hemgard var langt
flera, och var ar fars gas? Genom att pumpa agenterna pa
information eller pressa Mossbert kan man hitta fjarden
var pramarna ligger. Givetvis uppmuntrar Lidvid Brunns-
tock alla forsok att fa fast gasrévarna.

SKALLIGVARG

Ute i trasket kan man st6ta pa gasmilaren Skalligvarg. Han
ar skadad och férsoker grava en grav at tre déda nybrytare
i den slafsiga marken. Han kan beratta hur han och hans
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kompanjoner guidat en prast som reser med grinngardar-
na. Hon sokte efter en alvisk grav ute vid Gravvattnet, och
Skalligvarg hade redan en gang tidigare guidat folk dit —
for ett ar sedan, med Ormtungas expedition. Under pras-
tens ledning gravde gasmilarna ut en gammal stensarko-
fag och slapade den flera dagar genom trasket. Nar det
visade sig att prasten dmnade resa hem med den grinng-
ardiska konvojen, féddes en plan i gasmiliarnas huvuden.
De hade alla blivit bestulna pa gas fran sina hemgardar (en
av orsakerna till varfor de extraknackte at prasten) och
beslot nu att ta tillbaka det som stulits av dem. Skalligvarg
kan redogodra for grinngardarnas hardhdnta metoder mot
gasgardarna i omradet, och hur de tillsammans beslutat
sig for att hamnas. Deras attack slogs dock latt undan och
nu ligger hans kamrater i dyn. Han vet dock vilken vag
konvojens vartryggsguider tanker ta — det gar att genskju-
ta pramarna 6ver land.

Kombinera garna Skalligvarg med sparen fran Sista Bryg-
gan. Den utpekade fjarden dr tom och man hittar endast
den skalliga gasmilaren pa stranden. Konvojen har avrest —
kanske agenterna pa Sista Bryggan drojde for lange, eller
sa fick gasmilarnas attack dem att latta ankar.

+ Hemligheter: Skalligvarg och hans kumpaner har
frivilligt salt gasen at de grinngardiska agenterna, fullt
medvetna om att de brutit mot randmarkiska pabud.
Nu vill de aterta den och sélja den en gang till. De vill
ocksa ha tag pa de antagna skatter som den grav-
plundrande magikern sakerligen har, men som hon
inte ville dela med sig av. Skalligvargs kusin har tagit
anstallning som dacksmatros pa konvojen.

SLATSKINNEN

Slatskinnen p& Odlornas O har fatt nys om att vartryggar-
na har ett avtal med grinngardarna som ger dem tillgang
till stora mangder vapen. Slatskinnen vill gérna sl till mot
konvojen eller pad annat satt sabotera sa att vartryggarna
inte lyckas etablera en hallbar handelskontakt. Detta kan
framga pa Odlornas O eller av ndgot 6dlefolk man stdter
pa i trasket. De vill dock inte odverlagt kasta sig in i farliga
konflikter, s om man vill fa dem att agera och t.ex. bista i
ett anfall maste man MANIPULERA dem, och kan da fa 276
krigare med sig. En annan mojlighet ar att den guide som
RP eventuellt erhaller p& Odlornas O har som ett se-
kundart (eller rentav primart) mal att tillsammans med RP
undersdka/sabotera konvojen. Guiden hittar den latt. Las
mera under nésta kapitel — Odlornas O.

HANDELSER

DRABBNING

Spelarna kan planera ett 6verfall pa konvojen eller kanske
mota den Oppet i en pramdrabbning. Skalligvarg har en
pram och kan eventuellt fiska fram 1T3 slitna gasmilare



till. Om man far slatskinnen att delta har de kanoter och
vasspramar. Om man med Skalligvarg genskjuter konvojen
landvagen leder han en till Kataraktsundet — ett smalt
sund med branta strander bevuxna med hoga trén som
lutar sig 6ver vattnet — ett ypperligt stalle for ett 6verfall.
Kombinera gérna alla drabbningar med bade Mumien och
Forsarna nedan.

+* Hemligheter: Om man forhor eventuella tillfangatagna
agenter kan man fa veta att Grinngard har en allierad
som ar hogt uppsatt i Randmarks styre, och som hjal-
per dem att konfiskera randmarkisk gas. Agenterna vet
dock inte vem det ar. Ytterligare forhor kan ge vid
handen att Grinngards hertigar rustar for krig och pla-
nerar att marschera norrut. Agenterna vet dock inte
mera an sa och tror att det kanske rér sig om en vanlig
(men storskalig) granstvist, knappast mer an sa. RP kan
ocksad garna fa reda pa att storhertigen av Grinngard
alltid bar en handske 6ver sin hégra hand, enligt rykte-
na for att dolja nagon obehaglig deformering.

MUMIEN

Om prasten Ittrimn beddmer att ett eventuellt tumult
innebar fara for henne sjalv eller hennes vardefulla last,
kommer hon att chansa allt pd ett kort, rusa ner i last-
rummet pa den férsta pramen och riva loss locket pa
sarkofagen. Den star upphojd pa lastpallar omgiven av 13
roda brinnande ljus. Hennes agerande ar eventuellt 6des-
digert for henne sjalv — mumien som stiger upp ser ingen
skillnad pa van och fiende, och magikern har 6verskattat
sin formaga att styra den oddda. Mojligtvis ar detta 6des-
digert for hela pramen...

Lds mera om Ittrimn och mumien nedan i avsnittet Perso-
ner och monster.

FORSARNA

Soderut tilltar Sanklandets ytstromning och partier med
skummande forsar och vassa grynnor ligger tatt. En pram-
forare maste hela tiden vara alert i dessa vatten. Om en
forare dodas, faller av eller tvingas strida kommer pramen
att ga till botten efter 1T6+3 rundor da konvojens pad-
delsvin glatt simmar in i det skont bubblande vattnet.
Forst sker en grundstotning med en rejal small, sedan
bérjar pramen luta alltmer, vrids, och till sist vélter den
och krossas mot stenarna.

LASTPLATSEN

Om man foljer efter konvojen i stallet for att angripa den
anléper den efter nagra dagar en murken brygga. Sank-
landet har inga direkta vattenvagar till Grinngard, och
pramarna ar inte lampade for att ta sig ut i havet mellan
Svintaggarnas branta vattenpass. Vid bryggan boérjar man
saledes lasta av pramarna vilket tar tva dagar i ansprak. Pa
stranden finns bade vagnar och koérkarlar fran Grinngard,
en riddarrepresentant for hertigrddet, en delegation
vartryggar ute efter sin sista delbetalning, samt en tackt
vagn med tva tystlatna och hemlighetsfulla roda praster
fran zir.
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PERSONER & MONSTER

Dugliga hyrsvard och sjofarare fran Baxarslattens vid-
strackta kanalsystem och det stormbendgna sundet mot
Radessa. De ar disciplinerade och effektiva, tva av dem ar
halvlangdsfolk. Pramférarna ar bevidpnade och arrade
veteraner medan dacksmatroserna inte ar stridsvana.

STY 3, SMI 3, INT 2, KAR 3

Fardigheter: Speja 3, Rorlighet 2, Djurhantering 3, Narstrid
1 (ddcksmatros) 3(Pramférare), Skytte 2, Overlevnad 2
Utrustning: SKYDD 2 (Ldderharnesk — endast pramférarna)
VAPEN: Kortspjut (Bonus +2, skada 2), Dolk (Bonus +1,
skada 2), Kortbage (Bonus +2, skada 1)

Talanger: -

Riddar Dolga, de grinngardiska agenternas ledare

Fetlagd herreman med praliga klader och minkpals

STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 4, Rorlighet 2, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 3, Overlevnad 2, Genomskada 1
Utrustning: Ringbrynja, Bredsvard, Skold, Dolk. Kaparbrev
av hertigradet i Grinngard. 6 flottiga ringar av guld.
Talanger: Skoldens vag 2

Grinngardisk agent

Parfymdoftande och klanderfritt kladda handelsresande,
alla bevapnade och arroganta.

STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 3, Overlevnad 2, Genomskada 1
Utrustning: Nitladerharnesk (Skydd 3), Bredsvard (Bonus
+2, skada 2), Dolk (Bonus +1, skada 2), 1T6 silvermynt
Talanger: -

Magikern Ittrimn

Magikern Ittrimn ar en vanhedrad f.d. prast i den Slutliga
Erans orden. Hon ar egentligen anstalld som gasmastare
av grinngardarna for att halla trycket i gaskaggarna intakt,
men har ocksa en egen agenda i trasket, och i sarkofagen i
lastrummet pa den forsta djuppramen ligger resterna av
drottning Zeodril. Ittrimn har fatt i uppdrag av sina tros-
bréder i Zir att hamta den doda drottningen at dem. Hon
har 3kt fast for magiutévande, och detta uppdrag ar
hennes sista chans till gottgorelse. Magi ar strangt forbju-
det i den Slutliga Erans orden. Orden hoppas att med hjalp
av drottningens rester kunna storta de oddda kungar som
annu styr riket, och som anhangarna till den Enda Guden
Kvar kdmpar emot. Du kan ldsa mera om Zirs kungar i
Appendix 3.

Ittrimn ar en krum kvinna i medeldldern med hela halsen
tackt av atstramande guldringar. Rakad skalle med symbo-
len for den Enda Guden Kvar malad med sprucket, torkat
och runnet blod. Klddd i lang och voluminds blodrod kapa.



STY 3, SMI 3, INT 4, KAR 3

Fardigheter: Rorlighet 4, Speja 3, Narstrid 3, Skytte 2,
Genomskada 3, Manipulera 4

Utrustning: Bendolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Blodsmagi 3

Alvdrottningen Zeodril

Mumifierat monstrum med brinnande 6gon och ett svart-
virvlande hal till mun som skriker ohorbara fasligheter.
Sénderrostade kattingar rasslar omkring henne nar hon
reser sig upp ur sin sarkofag. | handen har hon en gra och
knotig trastav. Zeodril ar ingen mindre an kung Aurogons
gemal (se Am-Korum), moder till de odéda alvkungarna i
Zir (se Appendix 3 och Aventyr 3). Hon motsatte sig Mérk-
ret som hennes séner omfamnade, och motte ett fruk-
tansvart 6de. Den forsta pakten binder dock dven henne,
och tillsammans med lite svart magi fran Ittrimns sida har
den nu vackt drottningen till liv.

STY 7,SMI 3

Egenskaper: Tar endast halv skada av vanliga vapen, full

skada av magi och eld

Utrustning: Inget skydd, stav av urtradet Nok, skapelsens

forsta vaxt. Staven helar 1 poang KAR per spenderat KP.

Monsterattacker, sla 1T6:

1. Gravl6ss. En virvelvind av gravldss stormar ut ur
sarkofagen, fyller hela rummet och far alla att kippa
efter andan. Alla missar en handling i rundan och om
man dartill misslyckas med ett slag for RORLIGHET
blir man biten och missar en till handling. Gravlssen
sprider en otrevlig pest som har smittovarde 4, i 6v-
rigt en vanlig sjukdom enligt regelboken. Under run-
dan parerar mumien tva attacker med 10 tarningar.

2. Dodsblick. Mumien stirrar med glodande 6gon och
tomt massande mun pa sitt offer med hypnotisk
kraft. Raknas som en Skrackattack med 10 tarningar.

3.  Livstomning. Mumien stracker ut sin skrumpna hand

och hugger blixtsnabbt ett offer rakt i hjartat med

sylvassa naglar. Attacken sker med 10 grundtarningar
och vapenskada 2. Offret blir dartill paralyserati 1T3
rundor efter attacken om skada utdelats.

Strypning. Mumien kastar sig med ett isande skri

mot ett offer sa att balsameringslindorna flyger. Off-

ret trasslar in sig i lindorna och mumien sluter en
hand runt offrets hals. Attacken sker med 12 grund-
tarningar men ger ingen skada. | stéllet fastnar offret
och nasta runda slingrar sig lindorna allt tatare och
gastens stryptag hardnar — attack med 10 grundtar-
ningar som inte far pareras eller duckas, rustning
skyddar bara med halften. STYRKEPROV mot attack-
en for att skydda sig. Man kommer inte loss pa det
sattet, men man undviker att skadas. Under strypan-
det kan mumien annu slass med sin stav, och slapper

inte greppet forran den tilldelats skada med minst 3.

5.  Stavattack. Mumien hugger med sin stav samtidigt
som obegripliga déda kraftord rungar. Attack med 10
grundtarningar.

6. Mumiens gata. Mumien massar hypnotiserande och
bolmar morker ur sitt gap. Detta fungerar som ett
slags MANIPULERA med 12 grundtéarningar. De som
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misslyckas GENOMSKADA attacken transporteras
med mumien tillbaka i tiden till det forna Valgards
sista dagar, till natten da Zeodril offrades for sina s6-
ner, de tolv alvkungarna. Mumien tar s3 att saga stri-
den till sin hemmaplan — hon ar nu drottning Zeodril,
vacker och statlig. Man befinner sig i ett fantastiskt
palats av marmor, pa ett valpolerat salsgolv. (RP som
varit i Odddlighetens palats kdnner igen sig — se av-
snittet f6r Odlornas O). Mitt pa salsgolvet star sam-
ma sarkofag som mumien rest sig ur pa pramen, men
nu ny och skinande. Zeodril halvsitter i sarkofagen
och kdmpar skrikande for sitt liv mot tva alver i svar-
ta kapor som forsoker binda fast henne i kistan. Vid
salens vaggar, pa behorigt avstand i skuggorna, star
12 alver i en cirkel, alla kronta med kronor av silver.
Detta ar den riktiga scenen som utspelade sig for
over 500 ar sedan, och RPs agerande kan andra hi-
storiens forlopp.

Om de anfaller de svartkladda tva alverna och over-
mannar dem, kommer Zeodril att aldrig ha begravts
levande. Hon tackar dem da 6dmjukt och vander sig
sedan rasande mot de 12 alvkungarna som snabbt
slinker ut ur salen, och scenen tonar bort. Tillbaka pa
pramen star RP i lastrummet framfér en enkel
tralada full med salt, och kan inte riktigt minnas vad
som just hant.

Om RP hjalper de tva alverna att binda fast henne,
eller gor ingenting, kommer de att bli Zeodrils arkefi-
ender och genom seklernas gang har hon byggt upp
ett brinnande hat mot dem. Scenen tonar bort, och
tillbaka pa pramen har mumien aterfatt alla forlora-
de STY-podng samt 4 extra. Dartill sker alla hennes
attacker med 2 grundtarningar till.

De tva alverna kommer i alla handelser att konfron-
tera RP.

Personer som inte tidsforflyttas upplever att tiden
ror sig som i slow motion. De kan dock strida vidare
med mumien som forsvarar sig med Ducka (10 tar-
ningar) For varje runda i det férgangna sker dock en-
dast 1/3 runda i nutid.

Om RP som befriat Zeodril &ndrar sig och attackerar
henne sker striden i datid och Zeodril har sina GE-
varden enligt ovan, dartill Narstrid 5 och talangen
”Stavens vag” 3 (som Svardets vag).

Skalligvarg

Tanig gasmilare och gravplundrare. Fingrar konstant pa
osynliga lockar pa sin skalliga hjassa, och plirar finurligt
med O6gonen ndr han talar som om han alltid hade en
smart plan i bakfickan. Verkligheten ar dock oftast annor-
lunda.

STY 2, SMI 3, INT 2, KAR 3

Fardigheter: Speja 3, Rorlighet 2, Narstrid 2, Skytte 2,
Overlevnad 2, Hantverk 2

Utrustning: SKYDD 2 (Ldderharnesk)

VAPEN: Langspjut (Bonus +2, skada 2), Dolk (Bonus +1,
skada 2), Kortbage (Bonus +2, skada 1)

Talanger: -



ODLORNAS O

Ur trdsket framfor er reser sig ruinerna av ett forntida
alvpalats. Mossiga pelare skjuter taggiga upp mot himlen
och algslemmiga valvbagar reser sig tiotals meter fran den
stilla vattenytan, och verkar férsvinna dnnu ldngre ner i
djupet. Nere i det mérka vattnet ser ni plétsligt ett matt-
gult ljus, som om det kom ur fonstret pd en av de drdnkta
byggnaderna.

OVERBLICK

Reptilfolket pa Odlornas O tillhér Slatskinnens stolta stam,
och de har angripits av en rivaliserande klan - Vartryggar-
na. Agg och barn samt dggstinna honor har forts till saker-
het bort fran on, till hemliga luftfickor under vatten.
Anfallet har nu motats och nagra kilometer nordost om 6n
haller en ensam reptilman pa att forsoka aterborda de
gomda barnen. Vartryggarnas krigare har dock upptackt
luftfickorna och attackerat.

Aventyrsplatsen ar skriven s& att hiandelserna kring luft-
fickorna utspelar sig innan man nar sjalva 6n, men du som
SL kan goéra hur du vill.

VAGAR HIT

Spelarna kan intressera sig fér Odlornas O av olika orsaker
— t.ex. genom oOrtkokaren Arenvard och hans behov av
orten ramsporre. Mest sannolikt ar kanske att RP beger sig
hit for att fa en guide till Am-Korum. Alla sanklandare vet
att reptilfolket har stigfinnare som kan hitta vilket stélle
som helst i trasket, och en 6dleguide ar nastan obligato-
risk for farder langre in i de inre dodmyrarna.

Man kan ocksa ta sig hit efter ett bestk pa Havsmon,
exempelvis flyende med en raddad stamhdévding.

Att hitta till 6n behdver inte vara latt, men RP kan ta sig
fram med endast kartan eller vaginstruktioner.

PLATSER

LUFTFICKORNA

De undervattniska ruinerna nagon kilometer norr om
Odlornas O var en gang en av alvernas heligaste platser i
sin gudatrotsande dyrkan av sig sjdlva — Ododlighetens
palats. Det ar en samling torn, tempel, ruinsalar och vack-
ra mosaikkupoler var ddlefolket nu har inrattat ett antal
sma luftfickor. Amfibierna fyller regelbundet pa med ny
luft i fickorna sa att de kan anvandas nar sa behovs. Bar-
nen och de dgghavande har med sig pasar med eldflugor
sa att de skall kunna se nere i fickorna, och de sprider ett
ytterst svagt sken. Odlefolkens barn och gravida &r lika
daliga pa att dyka som manskor, alltsa elandiga, sa ingen
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far ensam dyka upp da det ju dessutom kan vanta fiender
vid ytan.

A. Ytvakten
Pa en vassflotte star reptilmannen Goklop och halar
stressat in en lina. Han ar en praktfullt gulflackig sala-
manderman, lite fetlagd och med endast ett ben,
stodd pa en krokig grenkrycka. Han blir mycket radd
om man ndarmar sig men han behoéver desperat hjalp.
Hans tva kumpaner har dykt ner for att aterhamta
barnen, men inte atervant — nagot ar fel. Goklop kan
inte dyka sjdlv och ber om hjélp. Se nedan for regler
om dykande. Han vet inte hur manga luftfickor eller
odlefolk som finns i fickorna.
« Handelser: SIa pa slumptabellen genast RP dyker
ner. Det forsta men ser ar liket av en slatskinns-
krigare som svavar forbi, perforerad av ett vart-
ryggsspjut.

% Dykning: Normal till B. Svar till C och D.

. Luftficka med takkrona

Stor luftficka i taket pa en vacker tornsal med alvmosa-

iker och en enorm takkrona med kristaller, hangande

en halvmeter 6ver ytan.

%+ Varelser: | kronan sitter 3 6dlebarn och 2 héggravi-
da kvinnor samt en stor siack med &dgg. De ar alla
livrddda — en av dem har precis flytt fran luftficka D
var vartkrigare dok upp och tog en kvinna till fanga.

<  Dykning: Normal till C, D och till ytan. Svar till E.
SIa pa slumptabellen for all dykning vidare.

. Stor luftficka

Storsta luftfickan i Ododlighetens palats. En stege leder

upp ur vattnet till ett golv av glaskakel och ett rum ma-

lat med vackra vaxtmotiv, krackelerade och flagna.

Uppfér en kort trappa finns en vattentat svullen lucka i

kupolens tak. Oppnar man den fylls fickan med vatten,

men den som Oppnar kan elegant glida upp till ytan i

en valdig luftbubbla.

%+ Varelser: 3 smabarn och 3 oroliga gravida, en med
fodslovandor. Ett av barnen har flytt fran ficka D
och darrar av skrack, men kan inte forklara vad som
hant.

< Dykning: Normal till B, D och E. Svar till ytan. SI3 pa
slumptabellen for dykning vidare harifran.

. Trang luftficka
Halvmork luftficka utan mojlighet att komma upp ur
vattnet — en liten list ger stéd for fotterna, men vattnet
nar en till midjan och huvudet tar i taket.
< Varelser: En vartkrigare upptagen med att binda
fast en av de gravida slatskinnskvinnorna. Krigaren
upptacker folk som kommer dykande med SPEJA,
och hinner da ta till vapen.
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¢ Dykning: Normal till B, C och E. Svar till ytan.



E. Luftficka med flotte

Ldg men bred luftfick i taket pa en véldig kupol med
forgyllt innertak. P& en flotte ligger 3 barn och sover.
Taket ar fyllt av sprickor och ett slag for HANTVERK kan
avsldja att fickan inte ar trygg och kan rasa nar som
helst.

+»+ Varelser: 3 lite dldre barn pa flotten.

++ Dykning: Normal till C och D. Svar till B, F och G

. Luftficka i grotta

Fuktig grotta med en liten stend i mitten. Extra val

upplyst av flytande réda vaxljus som hastigt dter upp

syret.

¢ Varelser: | grottan har slatskinnen gémt stammens
tronarvinge, den heliga sierskan K’pata. Slatskinnen
vet att bdde Xoloman och vartryggarna ar ute efter
henne. Om hon tas som gisslan har man slatskin-
nen pa kna. Hon &r i sdllskap av sin edsvurne dgg-
jungfru. Dessvarre har den enfaldige friaren Aggu-
pot foljt efter och hamtat ljus och blommor. Han
sjunger nu lovsanger till K’patas skonhet medan de
tva kvinnorna funderar pa hur de skall fa honom
tyst.

%+ Dykning: Svar till E och G.

. Gudsforgatarsalen
Nar man dyker nerat i det moérka vattnet ser man att
en av de sex ljuspunkterna lyser upp vattnet med ett
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annorlunda sken fran en ruin i djupet. Det ar ett blaak-
tigt sken, inte samma nyans som eldflugornas mattgu-
la. Reptilfolket vet inte vad ljuset dr, men det gor att
malormarna som annars skulle intressera sig for eld-
flugornas sken distraheras och dras till det starkare bla
ljuset. Som en foljd av det ar luftfickorna vanligtvis yt-
terst malsdkra. Detta dr Gudsforgatarsalen var alverna
férbannade gudarna och 6vergick till att dyrka sig sjal-
va. En enorm staty i mitten forestdller en kront kung
med ena handen utstrackt. Genom den utstrdckta
handflatan ar ett normalstort svard instucket. | férhal-
lande till statyn ar det stort som en spik. Svardet ar tatt
ingraverat med slingrande ornament av sjdlvlysande
lyrium — en mansten som endast alverna kunde bryta
och legera, odndligt dyrbar. Svardet avger det starkas-
te skenet, men ocksa i taket finns inskriptioner i lyrium
— harresande forbannelser riktade mot skapelsen och
gudarna. Svérdet &r av rostfri metall och gar att dra
loss ur statyns hand med STYRKEPROV — misslyckas
man far SL valja om man utl6ser ett ras (1T3 i skada)
eller upptacks av en malorm, eller av vartkrigare, men
man far alltid svardet.

Statyn forestéller Ashur-Asha, och svardet symbolise-
rar gudarnas ynka forsok till motstand, som en sticka i
hans hand, pa domens dag, strax innan han skall drépa
den sista guden. Statyns andra hand &r alltsa en ske-
letthand. Nar RP dragit loss svardet vaknar statyn ock-
sa till liv och vander sig i slowmotion mot RP, med ett

.
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hanleende pa lapparna, 6gonen blandande av rent
morker. Den hogra skeletthanden griper langsamt ef-
ter svardtjuven och statyn jagar svardbadraren anda
upp till ytan var ljuset ater forstelnar den. Men pa va-
gen asamkar den fruktansvard forstorelse nar den bra-
kar genom ruinerna, och ur bottenslammet som den
murvlar upp, vaknar tva stora och hungriga malormar.

Det lysande svardet som nu ror pa sig gér dem givetvis

intresserade.

Bor noteras att dven vartryggarna sannolikt flyr nar

statyn satter av.

«» Skatter: Svardet Strighild. Detta slagsvard ar fak-
tiskt stulet av gudarna och har féljaktligen vissa in-
tressanta egenskaper. Dess prylbonus ar 1T8, skada
2, och om man offrar en KP forvandlas det till en
uggla med lyriumbla 6gon. Ugglan kan besviarjelsen
Fjarrsyn med effektgrad 1T3, en gang per spende-
rad KP. Ugglan delger sina syner med akademisk
torrhet och med tonfallet hos ndgon som férklarar
sjalvklarheter at en imbecill. Dartill sker det pa ett
uraldrigt sprdk som maste tydas med BILDNING.
Lyriumet pa svardsbladet lyser upp omgivningen
som en fackla. Teologiskt bevandrade personer kan
kdnna igen svardet som stulet av gudarna och kra-
va att det omedelbart 6verlamnas till ett tempel.

«» Dykning: Svar till E och F.

SLATSKINNENS BY

Folk som nirmar sig Odlornas O uppticks oundvikligen pa
langt avstand och slatskinnens dykare kan ses foljer efter
batar som narmar sig.

Byn bestar av en samling runda jordkator bland fuktiga
piltrdd och sumpgranar. En grotta under husen med mjuk
sand och groteska totempelare fungerar som moétes- och
festlokal.

Mottagande

Om RP hjalpt barn och gravida ur luftfickorna i Oddodlighe-
tens palats, eller om de raddat den fangslade stamfadern
fran Xoloman, och i all synnerhet om de sakrat sierskan
K’patas aterkomst, kommer de att mottas som hjiltar i
byn och en stor festlighet ordnas till RPs ara. Eldar, trum-
mor, svamp och extatisk dans. Alla slag for MANIPULERA
sker darefter med +2 och rynkiga 6dlealdringar kommer
att laka RPs alla skador med 6rtsalvor och rokelse.

Om RP kommer utan bedrifter under baltet ar slatskinnen
avvaktande och ratt misstanksamma.

Odlefolket &r oroat 6ver det vixande mérkret och den
fallna nordanstjarnan. De menar att den svarta Gaddan
kommer. | grottan finns en enorm ark av vass under upp-
byggnad. Med den skall slatskinnen radda sig tillbaka till
paradistrasket nar Gaddans tid ar kommen.

Handel och guider

| byn kan man kopa de flesta gifter och motgift man kan
tanka sig, alla med styrka 1T6+1. Proviant gar ocksa att
kopa, liksom kanoter och harpunspjut. Slatskinnen bryr sig
dock inte om manskofolkens smutsiga pengar utan det ar
byteshandel som géller. Loften duger ocksa bra som

49

handelsvara — t.ex. l16ften om att hindra vartryggarna fran
att etablera handelskontrakt med Grinngard eller om man
lovar befria stamledaren fran Xoloman. Ett I6fte om delta-
gande i slatskinnens planerade attack mot Xoloman vager
ocksa tungt.

Om man vill ha en guide till Am-Korum maste man lyckas
med MANIPULERA. Varje l6fte enligt ovan som RP kan
lagga till ger en extra sexa. Framgangen avgor guidens
skicklighet: Vid en enda sexa blir guiden Goklop, tva ger en
friaren Aggupot (som stammen med lattnad blir av med)
och med fler sexor dn sa far man krigaren Kse’ela. Obero-
ende vem det ar raknas den som ett av de obligatoriska
hjalpmedlen for att hitta ruinstaden.

Odlestammens dldste har dock utéver det dnnu en beg-
ran. Slatskinnen ar oroliga 6ver att malormspopulationen i
trasket gatt nerat, och man patraffar nastan bara hanar,
alltid taniga och boldiga. Detta ar ytterst illa for reptilfol-
ket vars hela samhille baserar sig pa det feta och narings-
rika malkottet, och handel med skimrande malskinn.
Malormarna lever i samhdllen med en maktig alfahona,
men nu verkar det som att hela traskets ledarhona an-
tingen ar infertil eller av annan orsak inte producerar
yngel, varfér populationen gar ner. Reptilfolket misstanker
att de lyktvdasen som bebor omradet kring Am-Korum ar
ansvariga for att maldrottningen inte dor. De antar att de
kndppa skrymten med sin kult haller en infertil och for
gammal malhona i liv. Om hon skulle do, skulle det radda
malpopulationen da nagon ny och frisk hona skulle ta éver
alfarollen.

Med hopp om att RP I6ser problemet i samband med sitt
besok i den inre dodmyren, overracker de 2 stycken yp-
perliga harpunspjut. De ar extra effektiva mot malormar
(+3), och har inkletats med ett synnerligen potent malgift.
Giftet dédar vanliga malar direkt, och tar 25 % av STY-
podngen fér Aggahonan i Am-Korum (se det avsnittet).
Giftet ar dock forbrukat efter en traff.

Handelser

Xoloman har spioner i byn, och om RP besdkt Havsmon
kan de kanske kdnna igen folk fran skeppet som tisslar
sinsemellan och blanger misstanksamt, och kanske man
rentav skymtar en kameleontkrigare.

DYKREGLER

Normala dykstrackor kraver slag for UTHALLIGHET, svara
strackor UTHALLIGHET -1. Vid misslyckade slag tar simma-
ren in vatten, far 1 poang i skada pa SMI och atervander i
panik till utgangspunkten.

Vartkrigarna har lerflaskor med djupgravspaddans blod i
sina balten. Med en dos paddblod aterhamtar man alla
sina SMI-poang omedelbart. Varje vartkrigare har 1T3
doser pa sig.

Slumptabell dykning

SIa 176 eller valj

1. Upptackt av vartkrigare. Man ser ett par bleka glos-
dgon lysa i det mérka vattnet. Ogonen féljer simma-
ren och forsvinner sedan blixtsnabbt. Nar varelsen




dyker bort ser man att det ar en reptilkrigare - vartig
och krum. Detta utfall kan inte komma mer &n en
gang.

2. En vartkrigare anfaller. Den hugger forst tag i offrets
fot och inleder sedan narkamp med sitt spjut.

3. 3 stycken vartkrigare syns plétsligt simma mot sam-
ma ficka som RP och de verkar hinna forst. UTHAL-
LIGHET for att hinna fore, galler hela gruppen. Den
som kommer fére far angripa sin fiende en gang fritt
nar den kommer till ytan, utan méjlighet for fienden
att forsvara sig. Vartkrigarna tar alternativt gisslan
bland barnen och de gravida om de hinner fore.

4. Panik! Simmaren drabbas av dykarpanik och maste till
ytan. Om man simmar till ytan fran annat &n B, C eller
D tar man 1T3 poang skada pa SMI och 1 pa STY.

5. En malorm passerar precis under simmaren. Lyckligt-
vis har den siktet installt pa en av de doda slatskinns-
krigarna. SI& en gang till for RORLIGHET for att undgd
upptackt. Misslyckas slaget sliter den en bit av den
déda krigaren och vander sig sedan mot RP. UTHAL-
LIGHET for att hinna fram till ndarmsta ficka innan
malormen attackerar.

6. Simmaren vander sig om och ser en malorm forfélja
med full fart. En kamp pa liv och dod ar oundviklig. Ef-
ter 1T3 ronder gor malormen en lov for att attackera
pé nytt. RORLIGHET for att hinna till en luftficka under
tiden.

PERSONER

Forsiktig och noggrann aldre salamanderman, enbent och
erfaren fran manga duster med vartkrigarna.

STY 3
SMI 2
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Speja 3, Narstrid 2, Skytte 3, Overlevnad 3
Utrustning: SKYDD 2 (glansande 6dleskinn)

VAPEN: Treudd (Bonus +2, skada 2), Dolk (Bonus +1, skada
2), Kortbage (Bonus +2, skada 1)

Talanger: -

Vartryggarnas krigare

Stadigt byggda reptilfolkskrigare med tjockt ryggpansar
oversallat med vartor och knéligheter.

Vartkrigarnas vapen skiljer sig markant fran ovriga odle-
folks. De &r nya valgjorda stalvapen. Med HANTVERK kan
man utldsa att de ar tillverkade i Grinngard.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Speja 3, Rorlighet 3, Narstrid 3, Skytte 2,
Overlevnad 2, Uthallighet 4, Styrkeprov 2
Utrustning: SKYDD 3 (vartig pansarhud)

VAPEN: Harpunspjut (Bonus +2, skada 2), Dolk (Bonus +1,
skada 2), Knabage for att skjuta harpunspjutet (Vapnet ger
da bonus +2, skada 1) Spjutet sitter fast med ettrep i
vartkrigarens balte. Dar hdnger dven en pase med 1T3
doser av djupgravspaddans blod, samt 10m rep.

Talanger: Dykare (Strider utan avdrag i och under vatten)
Kan utan problem halla andan i STY minuter.

Gravida 6dlekvinnor

Vanligtvis kapabla krigare, men nu gravida och otympliga
(Gravida med &gg? Javisst!) Slass inte men forsvarar vild-
sint de sma barnen och korgarna med aggkorn, om dessa
skulle angripas. De ger sig dock direkt infér vartkrigarna.
De vill bara skydda sina ofddda dgg och vet att vartfolket
inte vill skada dem, endast férslava dem. Att géra motvarn
vore en alltfor stor risk.

STY 3
SMI 2
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 3, Narkamp 2, Rorlighet 2, Speja
2, Overlevnad 3, Manipulera 1

Utrustning: Fjallskinn (Skydd 2), Treudd (Bonus +2, skada
2), Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Kan utan problem halla andan i STY minuter.

Typiskt ddlefolk

Anvand dessa varden for 6dlorna i slatskinnens by, t.ex.
K’pata och Aggupot.

STY 3
SMI 4
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 3, Narkamp 3, Rorlighet 3, Speja
2, Styrkeprov 1, Skytte 1, Overlevnad 3, Manipulera 1
Utrustning: Fjallskinn (Skydd 2), Treudd (Bonus +2, skada
2), Dolk (Bonus +1, skada 2)

Talanger: Dykare (Strider utan avdrag i och under vatten),
Kan utan problem halla andan i STY minuter.

Kse’ela, guide fran Odlornas O

En senig och mattfjillig 6dlejagare med bleka avvaktande
6gon. Hon kallar sig Kse’ela och &r bade tyst och effektiv.
25 % risk att hon allierar sig med eventuella forféljande
kameleontkrigare fran Xolomans skepp.

STY 3
SMI 5
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 4, Narkamp 3, Rorlighet 3, Speja
4, Styrkeprov 1, Skytte 4, Overlevnad 5,

Utrustning: Fjallskinn (Skydd 2), kastspjut (Bonus +2,
skada 2), Dolk (Bonus +1, skada 2) liten bage

Talanger: Dykare (Strider utan avdrag i och under vatten)
Kan utan problem halla andan i STY minuter.



DET FLYTANDE TEMPLET

“Det flytande templet dro ett under att beskdada. Likt ingen
vaxt, likt inget djur, ett eget visen — ett unikum. Till det
yttre tillhéro varelsen det florala vdéxtriket — en flytande
blomkropp stor nog att hysa trenne vil bosatta munkar.
Men dess sinne dro medvetet och den réro sig med medve-
ten intention och avsikt. Ursprunget torde dock icke vara
demoniskt, snarare exotiskt”

Ur ”“Nordanlandens vdsen och fauna” av tempelfader Gon
Ybna, 376 e.k.0.1

OVERBLICK

Det flytande templet dr en egendomlig vaxtkonstruktion
bestaende av ett knippe slingriga undervattenslianer eller
bladtentakler som trevar fram 6ver Sanklandets gyttjebot-
ten, en algslemmig ytkropp med manshéga kottiga kron-
blad och en pulserande blommun, samt florstunna segel-
blad, flera tiotal meter hoga, invdavda med luftrotter och
kdnselsproten. Vaxten ar en halvintelligent och medve-
tande organism, och den flyter fritt omkring 6ver Sanklan-
det. Annu for ett ar sedan skottes templet av en sekt med
fromma sotvattensmunkar som tillbad vattenguden Valno
och med vordnad skotte vaxtvarelsen. Nu ar munkarna
dock brutalt mérdade och dumpade i sjon, och vaxten ar i
hidnderna pa Sanklandets orkiska slavjagarliga. Templet
foljer i stora drag en bestdmd rutt over trasket, en cirkel
som den avverkar pa ett par manader. Rutten for templet
lampligt varje var till det sydligaste av Sanklandet, var
orkerna latt kan lasta av arets slavskérd ombord pa skepp
till marknaderna i Radessa och Grinngard, de enda stallena
i nordanlanden var slavmarknaden dnnu blomstrar (om &n
inte helt lagligt)

HEMLIGHETER

Blommans anatomi

Den flytande vaxten ar egentligen bara en del av vattenor-
ganismen, en blomkapsel. Vaxtens huvuddel — rotkroppen
— finns pa annat hall. Kropp och kapsel har en telepatisk
och dimensionstrotsande kontakt. Rotkroppen holls av
munkarna i deras egentliga tempelbyggnad i Bro i Rand-
mark, men togs av orkerna till deras slavhala nara Pelar-
stadens ruinfalt nar de invaderade templet.

Mitt i kapselns innersta, bakom de koéttiga kronbladen,
finns en blommun som man kan dyka in i, och darefter
fodas ut genom en av rotkroppens knoppar. Under mun-
karnas tid var det endast férunnat de aldste att pa detta
vis ta sig mellan kapsel och rotkropp, noviserna hade
endast hort rykten om att det ens var majligt. (Noviserna
utbildades 6msom ute pa sporkroppen under bar himmel,
och 6msom i templet i Bro, ndgra manader i taget - resan-
det mellan de tva platserna skottes med bat) Men orkerna
anvander vaxtens teleporteringsegenskap regelbundet for
att transportera trupper och slavar mellan trasket till
hogkvarteret. Det har lett till att de flesta av orkerna har
olika grader av sporsmitta, se nedan. Ingen i trasket vet
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var orkernas naste ligger, inte ens merparten av orkerna
sjdlva. Men det gar rykten om att deras hala torde ligga
nagonstans vid Pelarstaden.

Den férsvunna kartografen

Slavjdgarna ar en samling hansynslosa orker, fattiga och
desperata. Deras ledare ar kartografen Sarsimon fran
Ormtungas expedition. Han togs till fanga av orkerna
under expeditionens vilda flykt fran Am-Korum efter
massakern vid porten. Orkerna var i ett trangt lage da det
flytande templet holl pa att d6. De hade slaktat alla mun-
kar och kunde inte skota varelsen. Sarsimon kunde dock
hjalpa och den manskofientliga kartografen fann sin
sjalsfrande i vaxten. De utvecklade snabbt ett symbiotiskt
forhallande — precis som vilken planta som helst behéver
vaxtorganismen karlek och omsorg, och ger i gengald
Sarsimon styrka och livsgladje. Men dven orkerna fick
nytta av den ovantade karleken. Vaxtens kdnnedom om
trasket ar ofantlig, och den vet vem som ror sig var pa
flera tiotals kilometers hall. Denna information kan Sarsi-
mon férmedla och orkerna drar full nytta av detta for sin
verksamhet. Sarsimon blev snabbt sa oersattlig att han
valdes till ny ledare efter den forras bortfall i o6verlagd
rad.

Namnet Sarsimon kan kopplas till templet via Ormtungas
dagbok pa Sista Bryggan och rykten om namnet pa orker-
nas ledare kan horas lite var stans i trasket. Ledaren lar
vara en sallsynt hansynslés bandit, kallsinnig och farlig.

BLOMKAPSELN

Ute pa blomkapseln haller vanligen 3 till fyra orker till, och
nagra traskseglare ligger fortojda.

VAGAR HIT

Om man ar ute efter Sarsimon ar templet ett naturligt
mal, eller om man vill befria nagon tillfdngatagen slav.
Exempelvis kan Odlefolket be om hjdlp i sddant syfte.
Manga av slavjdgarnas offer ar ddlefolk — orkerna vet att
sa lange de haller sig mattligt borta fran nybrytarna och
gasmilarna far de knappast problem med gréanshirden.

Koll Brunnstock och Mossbert kanner till templets rutt och
tidtabell, och kan leda RP till den fjard var organismen
saktmodigt guppar.

Man kan givetvis ocksa stota pa den av slump, eller t.ex.
foras hit, tillfangatagen av orkerna.

HANDELSER

Granshirden

Pa en murken pram sitter 8 slitna randmarkiska soldater
ur Sodra Ormmardens Granshird. De leds av riddar Albrot,
en vat och utmarglad karl i rostad rustning. De har fatt
rapporter om att orkerna 6vertagit templet och leder nu
en insats for att frita det. Med sig har de broder Svalting,
en av de fa munkar som lyckades fly orkernas attack.



Riddar Albrot har redan lett ett anfall mot det flytande
vaxttemplet och planerar ett sista angrepp. Den forsta
attacken — utford enligt Svaltings instruktioner — slutade
med forodande egna forluster — vattenorganismen dok
och kom sedan upp under den ena av deras tva pramar,
slot sina slingriga tentakler kring den och drog ner den
med man och allt till botten.

Hemligheter: Broder Svalting ar infekterad med vattenor-
ganismens sporer, som i och med Sarsimons inflytande nu
far honom att agera i orkernas intresse, i stillet for att
fylla honom med naturlig vaxtharmoni som forut. Han
planerar att férrada soldaterna och se till att de blir till-
fangatagna som slavar eller slutar som malmat pa trask-
bottnen. Han har en mycket rudimentar telepatisk och
omedveten lank till Sarsimon, sa han kan endast med
enkla medel férvarna och férmedla information. Svalting
kan ses hosta och spotta ut sma frosdackar med jamna
mellanrum, sma moln av pollen dammar av honom nar
han ror sig, och hans fingrar trevar sig over saker och
personer i hans néarhet till synes sjalvstandigt nar han
talar, ofta med 6gonen halvslutna. Koll kan informera om
att detta tyder pa oskott sporsmitta och att det ar ett
tecken pa telepatisk kontakt med vaxten. Munken forso-
ker forsiktigt avstyra riddarens attackplaner. Han har
frivilligt anmalt sig med pa expeditionen just i syfte att
kunna hjalpa vaxten.

Attack pa kapseln

Om RP vill attackera kapseln &r granshirden ett bra hjalp-
medel. Riddar Albrot har en svindragen pram och 8 man
kvar. Han vet inte om hur vaxtorganismen fungerar, utan
tror att den hyser nagra gomda orker och vill ta kol pa
allting. Nyckeln till ett lyckat anfall &r att inse Svaltings roll.
Om Svalting ar med i anfallet far blomkapseln +2 pa sina
monsterattacker. Om man handskas smart med munken
kan man rentav lura sig fram till vaxten utan konfronta-
tion.

Sporkapseln ror sig inte utan invantar nya attacker ute pa
en oppnare fjard. Nar dess STY har halverats stannar den
upp och gor inget mera motstand. Fér Sarsimon ar vaxtva-
relsens fortlevnad det viktigaste och han riskerar inte dess
liv fast han dven ar lojal mot orkerna. Véxten ar inte sjalv
aggressiv, utan eggas till kamp av Sarsimon.

Om SL vill kan en grupp orker anfalla RP och Albrots solda-
ter pa natten eller medan de planerar sitt anfall.

Det gar inte att 6verraska den flytande organismen.

VARELSER

Vid en attack kan du som SL besluta om nagra orker finns
pa kapseln, men troligt ar att de hoppat in i blommunnen
och férsvunnit.

ORKERHALAN

VAGAR HIT

Nar blomkapseln lugnat ner sig ar det bara att vika undan
de morka kronbladen och hoppa in i blommunnen — en
nastan tva meter bred pulserande blomma med vassa gula
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blad. Man tar 1 poang skada och sjunker ner i en lysande
gul smet var man far famla omkring i vad som kan kannas
som en evighet, men kanske ror sig om ett par timmar.
Efter en stund ser man en ljuspunkt och kan simma sig
narmare, och till slut grava sig ett hal i slemmet och
klamma sig igenom. Man brakar ut i hérnet av rum A, ur
en uppflakt rotknopp i organismens virrvarr av rotter. Pa
andra hall i rummet vaxer andra rotknoppar med onaturli-
ga ryckiga rorelser och ens kamrater ploppar strax ut.

OVERBLICK

Orkerhalan rymmer totalt 10 orker, och utgérs av en
grotthamn med en likasa underjordisk vaning ovanfor - allt
gomt under en slytackt kulle. De leds av Sarsimon och
orkernas stridskapten “Tursen”. Rotkroppen har fatt vaxa
fritt i orkernas vard och tacker flera rum med sitt hejdlosa
rottrassel. Munkarna i Bro holl rotkroppen ansad och kort,
som ett bonsaitrad, men har fungerar det annorlunda och
orkerna har redan bérjat fundera pa om de haller pa att bli
uttrangda ur sitt eget hem.

Om RP anlander genom en attack pa blomkapseln har
Sarsimon meddelat om laget och att inkrdktare snart
kommer. Orkerna har da frenetiskt borjat kapa alla rot-
knoppar de ser, och burit ut dem till pramar for att sedan
dumpas i trasket. Rummet var RP ploppar ut anses fardig-
rensat, och i ett annat rum har ndgon annan stackare (om
RP inte kommer ensamma) fotts ut for ett par minuter
sedan, vilket har samlat de flesta orker dit och tomt RPs
rum pa fiender. SL kan fritt vdlja var man féds fram.

++» Handelser: Broder Svalting kommer att férséka forrada
RP om han annu ar med. Men han kan givetvis fortfa-
rande anvéandas till férhandlingar ocksa.

PLATSER

A —Transitionshall

Ett virrvarr av vita luftrotter och mycel i ena hérnet, och
pa golvet nagra smutsiga baddar. Fédsel genom knoppar-
na kan ske lite varsomhelst i halan, men i det har rummet
sker all teleportering tillbaka. Man gnager pa lite rotludd
(och enligt orkerna I6nar det sig ocksa att supa sig redlos)
och somnar sedan har. Sedan vaknar man mjukt upp i
blommunnen som sakta dppnar sig for dagens forsta ljus.

B — F6rrad

Har finns rep och kedjor, halsjarn och fangstnat. Allt huller
om buller. Dérren till C &r last och gar inte att dyrka upp,
endast brytas sonder. Nyckeln har en av orkerna i F. Trap-
pan leder upp till granslyn ovanfor.

%+ Varelser: Kedjad till en pale i mitten av rummet ligger
en blommun och pulserar vagt. Den ar mindre dn den i
flytande templet, men gar att kliva in i. Vanligtvis
branns alla nya blomkapslar som bildas, men denna
anvander Sarsimon for experiment. Den ar aggressiv
och forsoker dta folk som kommer néra. Den utgor
dock ett bra gomstéalle men har ingen teleporterings-
férmaga énnu.



C - Plantsalen

| ett valdigt berg av mykorrhiza sitter Sarsimon inbdddad,
sakta nynnande med 6gonen slutna. Forsoker man ta loss
honom ur rottrasslet anfaller organismen. Eventuella
orker som finns kvar i grotthamnen klattrar upp genom
halet i golvet och hjalper till om tumult utbryter har.
Orkerna kommer 1 per runda efter den andra stridsrun-
dan eller efter att ljud horts.

+»+ Varelser: Sarsimon, Rotkroppen och orker enligt SLs
beddmning.

D - Fangceller

Har finns ett drygt dussin stackare tillfangatagna i sma och
elandiga celler. Det ar framst odlefolk (eftertraktade i
Radessas badhus), men ocksd traskvattar (gar at bland
Svintaggarnas orkerstammar) och manskor. Slavjagarna
har dock vanligtvis undvikit att alltfér energiskt ge sig pa
nybrytarna i omradet eftersom de inte vill vdacka Rand-
marks irritation. Efter att de tagit 6ver det Flytande Temp-
let har de dock blivit betydligt modigare.

¢ Varelser: 18 fangar, 1 fangvaktare med nyckel till
cellerna.

E — Gallringsrum
Annu mera kladdigt rotfnurr. Hit samlas vanligtvis gall-
ringsrester fran Plantsalen innan det branns upp. Trappan

sinnainngl
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intill leder upp till kullen.

F- Grotthamnen

Genom halet upp till C hdnger lianer av bleka rotter som
anvands av orkerna som repstege. Grottans tak ar ocksa
fullt av vitt rotmycel. Tva pramar ligger fortojda vid bergs-
bryggan och 6 paddelsvin latar sig i vattnet i mitten.

%+ Varelser: Orker enligt SLs bedomning. Paddelsvin.

PERSONER OCH MONSTER

Sporsmittad f.d. munk frdn Flytande Templet. Vit kalufs
och spretigt gratt skagg. Sporsmittan gér att han paverkas
av vaxtorganismens (och ddrmed Sarsimons) tankar och
kanslor. Smittan har utvecklats till en andra gradens vaxt-
likhet, vilket ger den fromme munken tva biologiska
monsterattacker som utléses om han attackeras. Detta
sker till lika stor férvaning fér honom sjalv som for nagon
annan.
STY
SmI
INT
KAR

NWWN




Utrustning: Enkel munkkapa, Dolk (Bonus +1, skada 2)
Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 3, Bildning 3
Monsterattacker, vilj eller sla 1T2:

1. Sporhosta. Munken spyr med ett forskrackt pip ut
ett moln av gulgréna sporer. De skymmer sikten och
satter sig i 6gon och lungor. Alla fiender tappar sin
nasta handling och om man misslyckas med ett slag
for UTHALLIGHET tappar man aven sin féljande hand-
ling ocksa och tar dartill en podng skada pa SMI.

2. Taggar. Svalting daskar till en fiende med sin hand,
som en o6rfil. Handen ar dock plotsligt full av Ianga
sylvassa taggar och attacken sker med 10 grundtar-
ningar. Svalting sjalv vralar av smarta och fasa.

Vaxtorganismen ”Flytande templet”

Organismen ar bdde vacker och magnifik dar den ligger
stilla pa vattnet. Tva flodseglare ligger fortéjda vid ett
flytblad, men inga levande varelser syns till.

Man maste ta sig genom dess forsvar av tentakler innan
man kan na sjalva flytkroppen. Tentaklerna har rackvidd
Kort. Rdkna med att anfallare ar nabara 2-3 rundor av
tentaklerna innan de kan forséka komma ombord pa
sjdlva kroppens flytblad. Tills dess maste alltsa anfallarna
vara i bat eller anfalla fran vattnet. Attacker mot tentak-
lerna sker med -2 for stickvapen. Observera att organis-
men “ger sig” nar den tagit ca halften av sin STY i skada.
Den 6ppnar inte sitt inre, d.v.s. man kommer inte fram till
blommunnen innan den gett sig.

STY 28
SMI 8
INT 4

Utrustning: 6 tarningars skydd av hard vaxtmembran.
Stickvapen ger -2 i skada.

Fardigheter: -

Monsterattacker, sla 1T6 eller vilj:

1. Sporchock. Organismen pulserar haftigt en gang sa
att svallvagor sprider sig fran dess flytblad. Ur dess
mitt bolmar ett valdigt moln av gulskimrande sporer
upp. Personer ombord pa kroppen drabbas genast,
folk till sjoss efter 1T3 rundor, men alla angripare
drabbas av sporernas effekt, ett forlamande gift med
styrka 6.

Tentakelkast. En genomskinlig manstjock och blot
tentakel reser sig ur vattnet och griper tag i en RP.
(Intill kanske en vralande hirdman ocksa angrips) At-
tacken sker med 10 grundtarningar (vapenskada 1)
och kan duckas, men endast pareras med en skéld.
Offret slungas ivag i vag i luften 15 meter bort i en
vid bage och landar i en kaskad av klafsigt vatten.
Tentakelsvep. Ett antal tentakler daskar som ett
blott trassel med ohygglig kraft mot alla som star
inom Néra avstand. Attacken gar att ducka endast
om man kastar sig pa marken eller i sjon. Att parera
gar inte. Attacken sker med 12 grundtarningar och
vapenskada 2.

Taggskott. Ur huvudkroppens kottiga kronblad
skjuter ett regn av taggiga pilar ut at alla hall fran
vaxten, ljudlost och dodande. 2 man ur granshirden
stupar omedelbart. RP angrips alla av en avstandsat-
tack med 11 grundtarningar, skada 1. Varje poang
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skada innebar en tagg som maste dras ut for att inte
borja pumpa ett dédande gift med styrka 7 i offret.
Spelarna far garna inse att taggarna ar forgiftade och
bor dras ut. Att dra ut en tagg ar en kort handling.
Rammning/Kridngning. Om fienden &r i batar satter
vaxten plotsligt hisnande fart mot en bat, med bog-
svallet skummande. Det blir en ramning som endast
kan undvikas genom att batforaren lyckas med ett
slag for OVERLEVNAD med -1. Om véxten traffar ar
det bara att kasta sig i sjon med ett slag for RORLIG-
HET, baten blir till spantved. Misslyckas slaget tar
man 2 podng skada och tappar ett slumpmassigt fo-
remal. Om fienden redan ar “ombord” pa vaxten sker
i stdllet en krangning och vaxten gor en vild krum-
bukt samtidigt som den smaller ner sina kronblad pa
allt som stér pa flytbladen. RORLIGHET for att héllas
kvar och undvika att fa en small. Misslyckas slaget far
man vélja om man faller i eller tar en small med 11
grundtarningar som inte gar att parera.

Dykning. Vaxten drar plotsligt ihop sina segelblad
och med ett brak férsvinner den under ytan i en maf-
fig vattenpelare. Om folk statt pa flytbladen nar dyk-
ningen sker maste man med STYRKEPROV komma
loss ur klangande luftrotter och smetande segelblad.
1 poang skada per runda tills man slitit sig loss. Om
det finns batar i vattnet kommer vaxten plotsligt upp
med en kaskad av tentakler som sluter sig om baten.
Pa en runda dras hela baten ner till botten och kra-
mas till flisved. Alla som inte med RORLIGHET lyckas
ta sig ur tentakelh&rvan far 173 i skada och dras med
till botten. Dar kommer man dock loss, men maste
annu klara ett slag for UTHALLIGHET for att komma
till ytan utan att ta ytterligare drunkningsskada.

Riddar Albrot

Ganglig man med slokande mustasch och matchande
uppgiven uppsyn. Ar dock sin flegmatiska framtoning till
trots ytterst malmedveten och envis. Drommer om en tat
borg med dunbaddar — har varit ute i gransmarkerna i 4 ar
i strack. Albrot hor gdrna nyheter om var kapten Harsk
haller till. Kaptenen borde ha atervant efter ett rutinupp-
drag till Sista Bryggan...

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Rostig ringbrynja och nitladerhuva = 7
VAPEN: Bredsvard (Bonus +2, skada 2), Stor skold +2
Fardigheter: Narstrid 4, Djurhantering 3, Bildning 2,
Genomskada 2.

Talanger: Omutlig 2

Randmarkisk hirdman

Enkelt rustade soldater men erfarna och hardhudade.
Granshirderna ar inte kanda for finesser men for effektivi-
tet. Halften &r olika vildar — nagra vargfolk, en svinman —
och alla tar emot order med samma lugn och stoiskhet.
Kapten Unna dog under férra rdden mot vaxtorganismen



och ett utbrett missndje gentemot broder Svalting breder
ut sig bland de 8 kvarvarande soldaterna.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Smutsigt nitladerharnesk under en
sliten randmarkisk vapenrock, nitladerhuva = 4

VAPEN: Kortspjut (Bonus +2, skada 2), Stor skold +2,
Kortbage (Bonus +2, skada 1)

Fardigheter: Narstrid 3, Skytte 3, Overlevnad 4, Uthallig-
het 3, Speja 2.

Talanger: -

Orkisk slavjagare

Orkerna é&r alla smittade av vaxtorganismens sporer till
varierande grad. De anfaller med en slumpmassig mons-
terattack var tredje runda. Om tre orker deltar i en strid ar
det alltsa alltid en monsterattack per runda.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitladerharnesk 3, VAPEN: Kortspjut
(Bonus +2, skada 2), Kortbage (Bonus +2, skada 1)
Fardigheter: Narstrid 3, Skytte 2, Rorlighet 2, Speja 3
Monsterattacker, sla 1T3 eller vilj:

1. Sporattack. Orken vralar ur sig ett moln av gulgrona
sporer. De skymmer sikten och satter sig i 6gon och
lungor. Alla fiender tappar sin nasta handling och om
man misslyckas med ett slag for UTHALLIGHET tappar
man sin féljande handling ocksa och tar en poéang
skada pa SMI.

2. Taggprojektil. Ur orkens kropp skjuts ett stenhart
taggfro ut mot en fiende. Attack med 10 grundtar-
ningar, vapenskada 1. Om projektilen ger skada och
inte tas ut omedelbart (en handling) angrips offret
annu av ett férlamande gift med giftstyrka 5.

3.  Rotskott. Orken stracker ut sin hand mot ett offer
och ett flera meter langt tentakelaktigt rotskott skju-
ter ut. Offret greppas av vilt slingrande luftrétter och
slyskott och maste lyckas med ett STYRKEPROV mot
en attack med 10 grundtéarningar. Forlorar offret nag-
las det fast i marken av vaxtmassan och kommer inte
loss. Ett nytt forsok att komma loss far goras varje
runda, men rotskotten (som nu lossat fran orken)
vaxer hela tiden till sig och attacken far +1 for varje
runda som gar.

"Tursen”, orkernas stridskapten

Tursen ar orkerligans andra ledare efter Sarsimon, och
skoter allt praktiskt kring sjélva slavhandlandet. Hon ar en
illvillig och enorm krigarkvinna med dédsskallarna av sina
fallna motstandare hopsydda till en synnerligen opraktisk
kapa, lang och skramlande efter sig i ett valdigt slap.

Hon har borjat misstianka att hela idén med vaxtorganis-
men egentigen inte tjanar orkernas businessmodell sar-
skilt val och att Sarsimon trots sin tjanstvillighet satter
vaxtens intressen forst och orkernas forst darefter. Det
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kdnns helt enkelt som att orkerna tjanar vaxten och inte
tvartom. Att vaxten nu sldppt in inkraktare i nastet ar val
ett tydligt bevis pa just detta. Hon kan darfor tankas
forsoka erbjuda bade vaxt och Sarsimon at RP i utbyte mot
sitt liv och sina slavar. Hon kan ocksa ta Sarsimon som
gisslan. Hon anfaller varannan runda med monsterattack.

STY 6
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Grov ringbrynja och tackt hjalm = 8

VAPEN: Stridshammare (Bonus +2, skada 2), Stor skold +2
Fardigheter: Narstrid 4,

Monsterattacker: samma som 6vriga orker.

Kartograf Sarsimon

Knappt mer an ett tanigt benrangel dterstar av den unga
man som avreste fran Kollegiet i Svartvinter for ett drygt
ar sedan. Om han slits loss fran sin invdvda kokongtron av
rotmykorrhiza kommer han att tjuta i panik och ta 1 poang
skada pa INT varje dag tills han ldks med Lidkekonst och
atergar till sitt surmulna och manskofientliga gamla jag.
Han hittar da till Am-Korum, men maste tvingas dit med
vald, och behover nagon annan hjilp (lyktvarelsen, en
6dleguide, pendeln, Tva Furor). Sa lange han sitter i rotho-
gen kan han kommendera organismen till férsvar. Det ar
dock bara att ga fram och riva loss honom ur vaxtligheten
(STYRKEPROV mot vaxtens STY) sa slutar viaxten omedel-
bart med all aggression. Han forséker givetvis hindra folk
fran att komma fram — man maste tillfoga organismen 6
poang skada for att na kartografen.

Sarsimon Organismens rotkropp
STY 2 STY 12

SMI 3 SMI 8

INT 3

KAR 2

Utrustning: Rotkroppen har 6 poangs skydd av rotbark

och mykorrhiza. Sarsimon har inget skydd.

Fardigheter: Sarsimon: Bildning 4, Overlevnad 3, Speja 2

Monsterattacker, sla 176 eller vilj:

1. Rotkaskad. Ur berget av vitfjunig mykorrhiza skjuter
en veritabel vagg av rottradar ut rakt mot ett offer
och exploderar i en kaskad av bleka och strypande
fjuntradar som obo6nhorligt kvavande soker sig mot
6gon, ndsa och strupe. Attack med 12 grundtarningar
och skada 1. Dartill krdvs ett lyckat STYRKEPROV for
att inte fastna i rotkladdet. Attacken drar en poang
STY av organismen.

2. Parasitsmitta. Nar striden inletts och rotkroppen
uppgatt i stridsrusig frenesi fylls hela rummet med
sma vita rotfjun, omajliga att inte andas in. Denna at-
tack drabbar 50 % av RP och gar inte att undga. De
drabbade utsatts for ett gift med giftstyrka 7. Giftet
raknas som hallucinogent och gar at offrets KAR. Om
man bryts aterfas omedelbart alla KAR-podng och
man blir en slav under vaxten. En forgiftad RP byter
helt enkelt sida och forsvarar vaxten mot 6vriga an-
gripare tills vaxten dor eller Sarsimon dras ut ur rot-
hogen.



Teleportation! Vaxtorganismen anvdnder sina di-
mensionstrotsande egenskaper och forsoker skicka
ivag angriparna tillbaka till sporkapseln ute i trasket.
Attacken angriper ett offer i taget och fungerar som
ett MANIPULERA med 10 grundtarningar. Om offret
inte vinner med sitt GENOMSKADA transporteras
man tillbaka ut till den flytande blomman. For 6vriga
RP ser det ut som om rotkroppen sprutar ivag rotfjun
som tacker sikten runt den anfallna RPn, och néar
dammet lagt sig ar hon borta. SL far avgéra hur
mycket tid som gar at, men det skall vara fullt maojligt
att hoppa in i blommunnen igen och atervanda.
Telepati. Alla angripare inom N&ra avstand hor
Sarsimons torra och akademiska stamma i sina huvu-
den. Han forsoker lagga fram vetenskapliga bevis pa
det hoppldsa i RPs agerande. BILDNING mot vaxtens
10 grundtarningar for att inte stanna upp och i en
runda och ta 1 poang skada pa INT.

Ett med myren. Mykorrhiza pumpas ut ur rotkrop-
pen i bolmande vita moln och angriper ett offers sin-
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ne. MANIPULERA med 10 grundtdrningar mot
GENOMSKADA. Vinner vixten faller offret till marken
med sinnet fyllt av insikt i Sanklandets enorma vid-
der. Man ser allt som vaxten ser — varje vaxt, varje
fisk, varje liv i trasket. Det 6verbelastar hjarnan och
man tar omedelbart en kritisk skrackskada.

Flykt! Rotkroppen aktiverar en sista desperat flyktin-
stinkt och bdrjar dra in sitt rotslinger som spritt sig i
hela orkerhalan. Som en féljd av det boérjar vaggar
och fundament ge vika. Stenar rasar fran taket och
golvet i Plantsalen spricker upp. Alla i salen maste sla
for RORLIGHET. Misslyckas slaget intréffar ndgot av
féljande: 1 — man traffas av stenar fran taket och tar
1T3 i skada som inte gar att ducka eller parera; 2 —
man faller ner genom golvet och landar i vattnet i
Grotthamnen; 3 — Man faller till marken men lyckas
halla sig kvar pa det sonderfallande golvet, och ut-
satts man for en Rotkaskad.



DEL 4. AM-KORUM

Ruinstaden dr enorm, och ni inser att ni kan vandra i den hopplésa terrdngen i dagar och bara se ruiner Gt alla hdll. Nagra
av de forfallna och slytdckta byggnaderna dr sa viéldiga att ni kan se flockar av ibishdgrar avteckna sig som prickar hégt
uppe, och ovanfér dem dnnu skénja ett vélvt tak fran ndgon sanslést hég byggnad. De flesta ruinerna reser sig rakt upp ur
trédskytan, och pa de stéllen var vattnet dr klart kan man se hur de férsvinner i mérkret ner mot ett avldgset botten.

OVERBLICK

HANDELSER

Resan till Am-Korums ruiner fran Sista Bryggan tar en
knapp vecka, och gar till halften med bat och till halften till
fots. (Har man inte bat tar resan dubbelt sa lang tid) Baten
maste alltsd lamnas nagonstans pa viagen eftersom vege-
tationen tatnar rejalt ndrmare ruinstaden, s till den grad
att en rejal snaryxa blir ens viktigaste redskap. Har man
inte en sadan och ett tilt att skydda sig mot myggen pa
natten maste alla sl ett extra slag for UTHALLIGHET varje
utspelad resedag. Misslyckas slaget blir man Somnlos. |
den inre Dodmyren sker ocksa alla slag for Sla Lager med -
1 som modifikation. Observera ocksa att eventuella guider
endast visar vagen. RP maste allts3 sjalva fortfarande Leda
Vagen.

Staden var ursprungligen byggd pa 12 kullar med ansenli-
ga hojdskillnader. De lagre delarna ligger alltsa ratt djupt
under vatten, och endast ruinerna pa de hogsta kullarna
gar att na torrskodd. Man maste alltsa vara beredd pa att
emellanat simma for att ta sig fram. Se nedan for vilka
regler som géller for vandring i staden och for att hitta
runtemplet var eldstenen ligger. Observera att de eventu-
ella guider och hjalpmedel (forutom pendeln) som fért RP
till staden inte hjalper till att hitta sjalva templet.

Alvriket i Am-Korum

Nar alverna smitt bronslampan och fallit offer for hybris
och gudatrots, férsokte de ensamma fa makten Gver
landen i norr. Med hjalp av lampan och utmanade de
gudarna, men forlorade, och som straff frantogs de sin
ododlighet. Alverna blev bittra och allierade sig med
Urmorkret, och bérjade med dess hjalp forsoka hitta
nya vagar till evigt liv. Fasansfulla ritualer utfordes i
morkret i alvernas larosate Am-Korum, och en pakt slots
med Urmorkret — alverna fick ett skenliv efter doden,
och morkret en plats i dodsriket. Pakten tillfredstallde
inte nagondera parten till fullo, men det var en bérjan,
och planer for nya pakter lades fram. Gudarna fick dock
upp 6gonen for den oheliga alliansen och krossade hela
alvriket med en valdig vag fran Smalthavets isvidder,
som svepte 6ver Kummelvidderna och begravde Am-
Korum och Sanklandet under vatten.
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Att hitta runtemplet

L&t den RP som leder vigen sla for OVERLEVNAD eller
BILDNING varje dag. +1 pa slagen om man har Gordigals
pendel. Det krdvs 3 lyckade slag for att hitta runtemplet
och med varje slag foljer en komplikation, se nedan.
Misslyckade slag betyder darutover att RP maste foreta
simetapper, eller tillverka en flotte (om de inte har med
sig kanoter) 1T3 ganger den dagen for att alls kunna sla
nasta dag. Simning, i synnerhet som skadad, drar till sig
malormar. RORLIGHET fér att simma utan upptickt.
Observera att komplikationerna Lyktfolket och Luftskep-
pet fungerar som genvagar till runtemplet. Konstruktoren
rekommenderar att anvdnda dem som komplikation
senast vid RPs tredje slag.

SL far forstas satta in hur manga av nedanstaende kompli-
kationer som helst pa en dag, manga ar ratt ofarliga.

Komplikationer - Am-Korum

Sla 1T8 eller valj

1. Lyktfolket (se nedan)

2. Falla! RP trampar in i Lyktfolkets Gnafsarring (se ned-
an)

3. Luftskeppet (se nedan) Resultatet kan ocksa innebara
kapten Wolgund i stallet. Upp till SL, men konstrukto-
ren foreslar att anvanda Wolgund nar RP kommer ut ur
runtemplet — antingen for att hamta hjalp, eller efter
(o-?) utrattat drende.

4. Tandulk (se nedan)

Alvprinsessans dagbok (se nedan)

6. Den Gra Jagaren. Jagarens horns skallar. Om RP redan
hort hornet och kanske ar mitt i en pagaende jaktscen
kommer den Gra Jagaren nu automatiskt ett steg nar-
mare, eller sa valjer en alltfor snall SL ett annat utfall.

7. Ovdder. Ett ihallande 6sregn drar ner sikten till O, lyfter
vattenytan och gér malormarna vilda. Nasta dag maste
alla simma minst 2 ganger oberoende hur val vagvisa-
ren slar, och simning skadad medfér omedelbar mal-
ormsattack.

8. Sumpval. En svirm av malormar och skabbrattor
kommer stértande mot RP, men drar forbi, och allt blir
tyst. Med ett plotsligt brak drar sedan en gigantisk val
genom trasket. RP ser bara en valdig ryggkam tackt av
snackor och bottenvaxter, som haver sig Over ytan
med makliga frustanden. Med en maktig pisksnart ra-
serar den en ruin och férsvinner bort i traskskogen till
ljudet av ruttna stammar som knéacks.
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Tandulken

P3 stdllen var vattnet ar klart kan man tydligt se lyktfolk
pila fram i djupet med energiska grodtag, och &r vattnet
morkt ser man bara en ljusprick fara fram.

Pa ett stdlle med lite grundare vatten, kanske 3m djupt,
ser RP en sadan ljusprick, men den ligger orérlig, ror sig
bara sakta i sma ryck. Det &r dock ingen lyktvarelse utan
en tandulk vars "panntém” eller pannfena fungerar som
ett metspd med ett sjalvlysande lockbete i &ndan. Det blir
troligtvis en forfarlig upplevelse for den eventuella RP som
dyker ner, nar ulken pl6tsligt 6ppnar sitt sylvassa gap och
hela fisken blir sjdlvlysande i ett explosionsartat attackrus.

Alvprinsessans dagbok
I en hog ruinbyggnad hittas en relativt intakt rumserie. Har
finns en del smafynd och sansl6st vackra och vélbevarade
vaggreliefer och golvmosaiker. | en hog med brate finns en
dagbok tillhérande en alvprinsessa som aterger dagarna
kring tiden da alverna brot med gudarna. Hennes familj
motsatte sig gudatrotset, och av dagbokens sista sidor
framgar det att de avrattades en och en for hogforraderi i
runtemplet. Lat det framga av texten vilken ytterligt moérk
och livsforaktande kult som alverna hangett sig at — man-
skor och andra ”lagre folk” avrattades pa I6pande band i
vetenskapligt syfte, alver som inte avsvor sig sina gudar
likasa, och en vild panik 6ver dodligheten lag 6ver hela
samhallet.
+»+ Skatter: Nattskare — en svart bendolk ingraverad med
runor av vitt elfenben. Dolken kan skdra i morker och
dppnar saledes vagar av ljus. SIa fér NARSTRID — vid
lyckade slag belyser man upp det djupaste morker. Ef-
fekten haller sig ett dygn, men det upplysta stallet gar
inte att flytta pa. Man skapar heller inte ljuskallor utan
skar endast bort morker — resultatet ar ett slags gra-
daskig halvdager.

LYKTFOLKET

Lyktfolket bebor hela det vidstrackta ruinomradet och RP
kan se dem pila fram 6éver ruiner, gdmma sig bland traden
eller dyka nere i det grumliga vattnet. Deras revir utmarks
med sma stinkande och kladdiga klotter av en blekgul farg
som finns 6verallt var de haller hus. RP ser det pa trad-
stammar, ruinbitar osv.

De ar ett litet och skruttigt folkslag med sjalvlysande
huvudknolar, rumphangen, klotndsor eller bukkulor. Vissa
av dem kan flyga, andra kan klattra likt flugor, en del ar
utmarkta dykare, och alla &r smasura och misstanksamma.
De sma illtygen gor ibland reder in bland nybrytarnas hus
runtom i Sanklandet, dar de ettrigt ger sig pa alla ljus och
lyktor for att slacka dem. Dessutom far de mjclken att
surna och skorstenar att dra at fel hall.

MOTE MED SKRYMTEN

RP skall ges mojlighet att sjdlva ndrma sig de sma varel-
serna, men nedan féljer nagra andra tdnkbara satt till
kontakt.

Nosarfard

Nar lyktfolket samlat mod till sig gor de en rad in i RPs
lager pa natten. De svdarmar in i lagret i stort antal, fredligt
men surt avvaktande. De rycker i packning, klammer,
nosar, sniffar, grymtar och provtuggar. Och givetvis slack-
er de alla eldar och ljuskdllor de ser. Eventuella guider
(och RP som lyckas med BILDNING) vet hur man skall
handskas med lyktfolket - lugnt Iata dem slacka alla eldar,
kanske rentav hjalpa till och sedan bara tdnda pa nytt nar
de nojt begett sig ivag.

Om RP befriat lyktvarelsen i Harmans tjyvlykta ar lyktfol-
ket oversvallande vanliga och ber dem komma till sin
boning (se nedan). Om RP inte befattat sig med tjyvlyktan
kan ett slag for BILDNING uppnd samma effekt om RP
uttalat vill vara vanliga med skrymten. Om RP har med sig
tjyvlyktan utan att ha slappt ut varelsen dar inne, eller om
de motarbetar lyktfolkets slackningsforsok, ar de sma
varelserna rent aggressiva och 6verdser RP med forban-
nelser - rdkna med att proviant ruttnar, knapphal blir for
tranga och alla far besk smak i munnen. Endast om RP
moter lyktskrymten med vald anfaller de.

Gnafsarringen

Lyktfolket dyrkar den stora ”Aggahonan” — Sanklandets
stora malormsmoder och hjartat i hela traskets malpopu-
lation. Hon finns inne i runtemplet, och lockar till sig
brunstiga hanar i stora mangder. For att halla koll pa detta
(hanar som inte kommer at honan blir stridstokiga och kan
stalla till med stor forédelse) har skrymten riggat en cirkel
med fallor runt omradet omkring templet. Ingen som
betrider Aggahonans dominer, d.v.s. vagar sig innanfér
Gnafsarringen, far komma tillbaka med livet i behall. Det
vore en skymf mot Aggahonans faslighet. Endast lyktfol-
kets praster far ga in och komma ut med livet i behall.

Om RP klampar in genom Gnafsarringen utan att lyckas
med SPEJA -1 hors det ett brak och med ett svischande
lyfts de upp i luften i ett nat. RP skall ges mojlighet att



med smarta drag frigbra sig innan lyktfolket dyker upp
surrande runt sicken, knyter RPs hander och fétter, och
for dem till Storknélarnas rad.

Kommer man in genom Gnafsarringen motar lyktfolket en
argsint och anfaller vid minsta provokation.

For fortsatta korsanden av ringen racker SPEJA +1 for att
undga ytterligare fallor.

KLOCKSALEN

Lyktfolkets lya ar inredd i en stor gammal klocksal, sank
och halvt uppslukad av manstjocka slemsvarta rotter och
oversallad med deras sma stinkande klotter. Tre enorma
bronsklockor hanger insnarjda i kletiga rotter i taket.
Deras skyddshelgon ar ett férstenat troll som star mitt i
salen, en nastan oformlig klump av vittrad sten, med ett
stort gap forvridet i en hisnande grimas och anletet vant
upp mot ett hal i taket som en nedfallen klocka rivit upp.
Inne i Nattfars gap forvaras eventuella lysande féremal.
Enligt lyktfolkets kult skapade Nattfar natten genom att
svalja hélften av solens stickiga ljus och halla det fanget i
sin heliga mage. Lyktfolket ar petnoga med att uppratthal-
la balansen mellan moérker och ljus och tillater inga ljuskal-
lor nattetid férutom nagra varmande brasor som praster-
na bevakar. Den sista gloden offras sedan i en helig ritual
till Nattfar. Under stort halla och tjatter kissas det férst pa
brasan, stampas och pustas, och sedan plockas eventuella
annu gloédande kol upp och fors rusande till Nattfars gap
varifrdn man hor ett tydligt frasande nar gléden slacks av
regnvattnet i trollets buk. Kommer lyktfolket 6ver foremal
(pendlar?) el. dyl. som de inte kan slacka fors dessa till
Nattfars stora gap for tryggt forvar.
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< Varelser: Narmare 100 lyktskrymt — surrandes, tjat-
trandes och klangandes.
| en bur forvaras jorddvargen Gishibakk fran den andra
expeditionen, se nedan.

Storkndlarnas rad

Lyktfolkets beslutsfattare dr 12 urgamla lyktvarelser med
sa stora lyskndlar att vissa av dem inte kan réra sig. De
talar behjalpligt nordréona och kan saledes kommuniceras
med dven utan BILDNING. Dessa bor MANIPULERAS for att
lyktfolket skall bevilja guidning eller tilltrade till runtemp-
let. Om man handskats vanligt med skrymten eller lovar
rensa templet pa inkréktare (se Den andra expeditionen,
nedan) far man +1 medan man som fangar far -2. En snall
SL later kanske dock @nda storknoélarna besluta att RP skall
offras & Aggahonan och fors dad bundna till foten av
runtemplet var de lamnas. Oberoende hur man tillats
betrida Aggahonans marker ir en sak klar — man far inte
komma tillbaka. ”En gang in, aldrig ut”, sager arkeknélen.
Storknélarna har markt det tilltagande morkret i skapel-
sen, och har svart att uppratthalla den heliga balansen.

LUFTSKEPPET

| utkanterna av ruinstaden, pa ett stalle dar snarskogen
Oppnar upp sig en aning runt en giftgron gol, kan RP se
luftskeppet ”Vindvargen” ligga for ankar hogt ovanfor
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tradkronorna. Ballongseglen ar fyllda, och den grinngar-
diska fanan vajar fran storstaget. En repstege hanger ner
fran dacket. Klattrar man upp kan man konstatera att
skeppet ar tomt, men i kabyssen kan man hitta proviant
for 5 resurstdrningar. | styrkajutan hittar man liket efter
ballongféraren. Man kan se att han sldpat sig hit, svart
skadad. Pa kroppen finns bade marken efter malbett och
sma stick som tyder pa lyktfolkets giftpilar.

Skeppets gas racker inte 1angt, men kanske precis fram till
Sista Bryggan? For att flyga skeppet kravs talangen Ballon-
jar som later en anvianda HANTVERK fér andamalet. Out-
bildade personer har antagligen ingen chans att styra
skeppet.

Fran skeppet kan man skymta Observatorietemplet i
fjarran och kan séledes med hjilp av OVERLEVNAD hitta
fram utgdende fran den kursen. (Snor man skeppets
koiniska kompass far man +2 pa slaget).

DEN ANDRA EXPEDITIONEN

| Svartvinter, i kungens narkrets, finns en férradare som
vill hela det randmarkiska riket illa, allierad med Mannen
med benhanden. Denna férradare har skickat ut en expe-
dition for att nappa eldstenen fore RP.

Den andra expeditionen bestar en grupp kungsgardister
under ledning av riddar Helmfast, som arbetar for forrada-
ren; en grupp jorddvargar; samt deras ledare, en s.k.
Atare. De anlinde med luftskeppet ndgon dag innan RP
och hamnade ganska omgaende i en allvarlig konflikt med
lyktfolket. Som en féljd av det blev jorddvargen Gishibakk
tillfangatagen och ballongféraren dog. De Ovriga lyckades
ta sig in i templet via en gang som jorddvargarna sprangde
ut. Tva kungsgardister har blivit malmat och en — kapten
Wolgund - ligger skadad nagonstans i ruinerna och 6ver-
vager sitt nasta drag. Du kan som SL anvdnda henne lite
hur du vill, som en joker i spelet.

» ”"Vindvargen” Ett elegant jaktskepp med en grinande
varg som galjonsfigur och 3 spetsiga kolsidenballonger.
Valskott skepp, nymalat och oljat.

Se Aventyr 3 for regler om luftfard.
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< Lastkapacitet: 2 ton (lastad med 6 gaskaggar)

KD

< Besattningskrav: 4

B

»  Bestyckning: 3 rorliga ballistor

PERSONER & MONSTER

Lyktfolken &r sd sma att de kan rymmas i en stovel, men
sdllan ror de sig ensamma. En mindre svarm lyktfolk
raknas ihop som en fiende i strid — STY 3. (En patrull bestar
av en till tre svarmar) Svarmen kan Undvika 2 attacker per
runda och anfalla en gang. Attack sker med skurar av sma
spjutkast, blasrorspilar och bagskott, och raknas helt
normalt med Narstrid plus STY. Vapenskada 1.

Blir man skadad av en attack angrips man med 25 % san-
nolikhet av ett férlamande gift med giftstyrka 4




STY 1
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: Inget skydd. Bevdpnade med blasror och
giftpilar, snaror och sma spjut. 2.

Fardigheter: Narstrid 3, Speja 4, Manipulera 2

Talanger: Kasta forbannelse. Lyktfolkets férbannelser ar
sma men irriterande. Om SL vill ge dem nagon regeltek-
nisk effekt kan de t.ex. gora en S6mnlos eller Uttorkad,
men tanken ar att de kan vara helt kosmetiska.

Attacker mot en svarm sker med -1 for stickvapen.

Tandulk

Ett vartspackat och sladdrigt monstrum, stort som ett
valgott paddelsvin. Munnen upptar nastan halva kroppen,
och ar belamrat med sylvassa gaddar. Nar djuret anfaller
lyser hela den félliga och taggiga kroppen upp i ett gnist-
rande russkimmer.

STY 8

SmI 6

Utrustning: SKYDD 7 — tjocka fiskfjall och kroppstaggar.
Besegrar man fisken kan man dyka till dens grotta var man
belonas med ett slag pa fyndtabellen for runtemplet, se
nedan.

Fardigheter: Narstrid 3

Talanger: Tandulken slass endast i vatten, fisk som den ar.
For att komma upp fran vattnet efter att ha dykt ner

RUNTEMPLET

maste man satta en runda pa att ta sig upp — da ar man
helt utsatt for fiskens angrepp. Attacker fran bat eller land
kan endast goras med avstandsvapen eller vapen med
rackvidd Nara eller mer.

Kapten Wolgund

Randmarkisk bondedotter fran Tistelnacken. Klipsk och en
mycket bra svdrdskapten i kungsgardet. Hon tranade en
tid for de sydlandska ballongjarerna i Svartvinter med
siktet instdllt pd en framtid inom luftflottan. Hennes
drommar om att nagon gang styra sitt eget luftskepp bréts
dock nar den nordliga haren rustades och kungsgardet
behdvde fler svard, men hon kan behjalpligt styra Vind-
vargen vid behov. Skadad i hogra laret, men ligger gomd
och invantar laget. Hon vill inte do av svélt och eldnde ute
i trasket, utan hellre med svardet i handen i strid, sa som
en krigare skall.

STY 4 (Skadad - for tillfallet 2)
SMI 5
INT 4
KAR 3

Fardigheter: Uthallighet 1, Narkamp 4, Rorlighet 2, Speja
2, Hantverk 2, Skytte 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar och tackt hjalm

VAPEN: Bredsvard, Stor skéld, Dolk, Langbage

Talanger: Skoldens vag 2, Ballongjar 1 (Talang som tillater
en att med fardigheten Hantverk styra luftskepp)

En vdldig byggnad i svart sten reser sig pd en kulle, vil
goémd inne i massan av knotiga, mossdrypande och sndri-
ga trdd. Jamfért med alla de férfallna byggnader som ni
sett i ruinstaden skiljer sig den hdr byggnaden klart - den
verkar ndstan helt oskadd. Besynnerliga statyer pryder
takavsatserna, och en brant trappa leder upp.

INGANGEN (a)

Ett porttorn markerar ingangen. Inne i tornet leder en
smal gang fram till sjdlva ingdngen till templet — De dodas
port. Porten &r tillverkad av ben fran folk som alverna
offrat till Morkret, och kan endast 6ppnas av de doda.
Gangen har 12 alkover pa sidorna med ett ruttnat skelett i
var och en - nagra i rostiga rustningar, andra i férmultnade
kdpor och drakter. Ett svagt skimmer kan skénjas runt
benranglen och nar RP kliver in i gangen ror de pa sig.

"Detta dr inte mera en plats for de levande" séiger en av
gestalterna, den skimrande skepnaden en vacker alvkvin-
na, medan hon reser sig. Hon dr stdtlig, men under skimret
bara ett ruttet skelett, ryckigt och krumt.

“Inte for de levande" viskar de 6vriga i korus.
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"Endast de ddéda dger mera tilltrdde hdr" fortscitter hon
medan de évriga viskar och nickar. "Endast de déda..."
Den vackra kvinnan tystar dem med en handrérelse. "Ni
kanske séker alvernas rdd och kunnande?" Kvinnan tittar
pd er med tomma dgon.

"Alverna har sedan Ildnge ldmnat detta stélle och de som
en gadng betrddde dessa hallar lever nu i evighet, fria fran
den kéttsliga virlden. Om ni méter mig i déden kan jag
fora er talan till dem och ni kan fa svar" Hon stricker ut
handen "Kom, ni dr trétta och behéver vila. Ta min hand".
"Ta min hand, min! Ta mig" ekar de andra skepnaderna
och trdnger sig mot er, kalla benfingrar strécks fram.
"Nenarda - Lat bli!" En gammal kvinnoskepnad - skrum-
pen, torr och mumifierad, sitter pad en stenbdnk i en av
alkoverna. Hennes rést dr tom och far det att smaka blod
och metall i era munnar. "Férstar du inte att det som
Arenvard gjorde, det kan du inte géra mera. Dédsgudarna
dr rasande, och Meérkret ¢r sdrat. Arenvard brét mot
Pakten for att Gterfa det kéttsliga livet. Men det var van-
sinne!"

"Hall kéften gamla kérring" frdser den vackra Nenarda och
vdnder sig sedan mot er, leende och nu obehagligt néra.
"Lyssna inte pd henne, déden kldr henne inget vidare. Hon



dr bara avundsjuk, tro pd inget av vad hon sédger. Ta min
hand."

Frdan bdnken hors ett torrt skratt som trycker som is i era
pannlober. "Ha! Din tréngtan dr I6jevickande. Pakten kan
inte avsdgas. Lat mig mdla dédsrunan pd dem och sldppa
in dem, sa kan Schackelmdstaren ta dem. Det skulle blidka
Moérkret. Minns att Ashur-Asha redan vaknat. Hans tid dr
kommen nu, och allt skall énda tillfalla honom" Hon vdn-
der sig mot er "Félj efter mig”

En av alkoverna, den narmast porten till hoger, ar tom.
Ovanfor alkoven finns en marmorplatta med inskriptionen
"Arenvard, son av Eéardrin, krigare, 1.a portvidktare" Ne-
narda verkar enligt sin inskription vara 2.a portvaktare.
Den gamla gummans marmorplatta har vittrat bort. | en
alkov ligger ett skelett och vrider sig i plagor — med liknan-
de rorelser som Ormtungas larling i Svartvinter.

SL far fritt hitta pa vad som hander om RP faktiskt gar med
pa Nenardas erbjudande. Hon kommer att forsoka 6verta
RPs kropp precis som Arenvard gjorde. Huruvida det
lyckas @r en annan sak. Om RP i stéllet foljer efter gumman
slapper hon in dem efter att ha gjort ett tecken i luften
framfor deras ansikten.

Vems erbjudande RP an valjer s3 kommer den andra att
anfalla RP nér de gjort sitt val — om de inte skickligt MANI-
PULERAT foérst. Andarna ar regeltekniskt som gastar och
du kan anvanda speldata fran regelboken. Det &r bara
Nenarda eller gumman som angriper RP, de 6vriga gastar-
na deltar inte i striden om inte SL vill och kdnner att stri-
den behover piffas upp. Det tar 1 runda per RP att fa
dodsrunan tecknad av gumman, sen kommer man in i
templet. Nar man val ar inne smaller gumman fast porten
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TEMPLET I
AM-KORUM

10m

under gallt hanskratt som isar i kroppen. Porten av sam-
manflatade ben gar dven fran insidan att 6ppnas endast av
de déda. RP &r inlasta!

ANDRA VAGAR IN

Det finns forstas alternativa végar in i templet. Lyckade
slag for SPEJA eller HANTVERK, kombinerat med inspek-
tion av templets yttre, kan ge vid handen att en av stenar-
na uppe pa templets topp ar 16s. Lyckas man med STYRKE-
PROV kan man efter flera timmars knog vréka den at sidan
och komma in i takhuset (méarkt med p pa kartan)
Takhuset ar hem fér en svarm med fladderrattor - hungri-
ga och argsinta sadana. Brakar man in och slapper in ljus i
deras skdna grotta anfaller de direkt.

Det gar att ta sig ut ocksd denna vag, men kraver samma
procedur — fladderrattor, SPEJA och STYRKEPROV.

Med HANTVERK -1 gar det att hitta halet som den andra
expeditionen tog sig in genom. Att komma in dar kraver
dock ett par dagars gravande och erbjuder en otrevlig
overraskning, se nedan.

ATT RORA SIG I TEMPLET

Templet &r indelat i tre nivaer - Den dndl6sa nattens dom,
Kryptan och Glyfsalen. Att hitta gangen fran en niva till en
annan gar endast genom lampligt utfall pa slumptabellen.
Alla far sld ett slag for SPEJA per vaning och varje slag
genererar ett mote fran slumptabellen. Lyckas SPEJA-
slaget slar man med 1T10 pa tabellen, annars med 1T6.
Rakna med en timmes sokande per slag.



Om man forst lyckas med BILDNING far man +1 pa bade
sitt SPEJA-slag och sitt slag pa tabellen 6ver slumpméten.
Om ingen hittat utgangen far du som SL avgbéra om du
tillater en omgang SPEJA-slag till eller om RP dnda hittar
utgangen (nu t.ex. bevakad av en skelettpatrull) Endast
med en egen ljuskalla far man sla for SPEJA.

For varje niva maste ocksa alla sla ett slag for att se om
resurstarningen for facklor minskat.

Slumpméten - Runtemplet

Sla 176 eller 1T10, eller valj

Lyktvarelse, se nedan.

Sista facklan, se nedan.

Mumie, se nedan.

Fallgrop, se nedan.

Skelettpatrull, se nedan.

Eldsvada, se nedan.

Fynd. Slag pa Fyndtabellen med -5

Fynd. Slag pa Fyndtabellen.

. Utgang. Man hittar utgangen till nasta niva.

10 Utgang. Man hittar utgangen till nasta niva och ett slag
pa fyndtabellen.

‘o oo N oy V1 g W i =

Lyktvarelse: En av lyktfolkets prastnoviser har forirrat sig
och ligger flamtande och halvddd i en liten skreva med
endast en svag gléd kvar i sin huvudknol. Raddar man den
och ger den mat (den &ter en hel resurstarning!) och
varme belénas man dels med en gratis ljuskalla under
resten av utforskandet, och dels +5 pa alla slag pa fyndta-
bellen.

Sista facklan: Oberoende vilken ljuskdlla man har, eller
hur méanga resurstirningar man har, sa har man ingen
mera efter det har. Kanske den sista facklan brinner ut,
eller sa tappar man bort knippet med reservfacklor, oljan
tar slut i lampan eller sa tappar man lyktan och den gar
sonder etc. En grym SL kombinerar detta med Schackel-
mastaren i Kryptan... Resultatet ar dock personligt sa man
kan kanske lana facklor av ndgon annan.

Mumie: En dammig mumie, ett av alvernas samre oddd-
lighetsexperiment, kravlar sig ur en sarkofag som RP
inspekterar. Den suckar och snyftar med knappt hérbara
viskningar, och bonar och ber om hjalp. Den vill bli fri fran
sitt vanliv och vill att RP utfor en ritual som fordriver den
till dodsriket. Den gar latt sénder om RP attackerar med
vapen, och i synnerhet om RP slar den med en fackla eller
annat brinnande — da flammar den upp och blir till en
askhog pa nagra rundor. Men den vill inte d6 en valdsam
dod och kommer att uttala forbannelser éver RP om de
attackerar den eller ignorerar den. Forbannelserna funge-
rar som ett hallucinogent gift som skadar med en poang
KAR varje timme. Giftstyrka 6. Sover man en natt som
forbannad kommer man att vakna upp av mardrommar
var man begravts levande.

Fallgrop: Ett gammalt brunnslock ger efter fér den storsta
av RP och hen faller 10 meter ner i templets gamla
latringrop - numera fylld med 3 meter vatten och en
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instangd svulten malorm fran tiden da vattnet lag hogre
over Sanklandet. Malormen ar liten (STY 5, alla attacker
sker med -2), men maste alltsa bekdmpas simmandes. Att
klattra upp for brunnsviggen ar svart (RORLIGHET -1) och
man faller obdnhorligt ner om malen hugger en. Vem holl
facklan? Eventuellt ar det kolmorkt bade nere i brunnen
och uppe vid halet. Far man ner ett rep at den fallne gar
klgttrandet med RORLIGHET +1 och med UTHALLIGHET
kan man fortsatta klattrandet fast malen hugger.

Skelettpatrull: Schackelmastaren har piskat liv i de stela
och endast halvt vandéda offren fran ett av alvernas
experiment. En grupp pa RPs antal skelett anfaller.

Eldsvada: En fackla eller en falld Iykta satter med fruk-
tansvard kraft eld pa fnosktorra pergament och gobeldng-
er som inkldr hela rummet RP befinner sig i. RORLIGHET
for att lyckas kasta sig ut utan att sjalv bérja brinna. Om
inte omedelbara forsok gors att slacka branden (ett férsok
far goras, RORLIGHET -2) tar den okontrollerbart fart och
snart borjar svart rok bolma ut ur rummet (doérren brinner
snart upp) och hela nivan borjar sakta fyllas med rék och
syret borjar tryta. Efter en timme maste man sla lyckade
slag for UTHALLIGHET for varje sak man foretar sig eller ta
en poang skada pa SMI. Efter ytterligare en timme maste
alla darutover sl& UTHALLIGHET eller ta 1T3 i skada av
inhalerad rok. Efter tredje timmen tar man 1T6 i skada.
Annu en timme till och vaningen &r praktiskt taget syrelds.
Hall alltsa koll pa hur lange sokandet efter nasta vaning
tar.

Fyndtabell

Sla 1T20 eller valj

1. Du far en kraftig hostattack av allt damm som virvlar
upp av ditt ivriga rotande.

2. 2 antika silvermynt fran Valgards forna rike

Tomt mahognyskrin, varde 12 silver

Rostig stridsyxa, bonus endast +1. Klarar 3 hugg och

gar sedan sonder om den inte repareras med HANT-

VERK.

5. Rostigt slagsvard med taggad egg, bonus endast +1.
Gar att reparera med HANTVERK till fornstor glans:
bonus +2, skada 2, och en rustningspenetrerande
egenskap som gor att det alltid ignorerar 2 rustnings-
tarningar.

6. Lakande elixir i pillerform, inpackade i ett elegant etui -

laker 1T6 poang STY, 2 doser

Kalmandisk rokelse i elegant kruka - laker 1T6 poang

INT, 3 doser

Vatten fran Dédens hav - laker 1T6 poang SMI och 6kar

STY med 2 for ett kvartsdygn, men man ger en bit av

sin sjal at dodsriket: man forlorar 1 podang KAR per

timme tills de lakta SMI-poédngen ater spenderats eller
tills man bryts. 1 dos i vacker sjoskumsflaska.

Urmorkrets valsignelse. En bit skinn med ristningar.

Laser man upp dem (kraver BILDNING) aterfar alla sina

KAR-poang och lasaren far dessutom +3 temporara

poang (for ett dygn). Men samtidigt sugs allt ljus ut ur
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ahorarna och alla tar 1 i skada. Facklor och andra ljus-
kallor slocknar och gar inte att tanda pa flera timmar.
Skadande gift med giftskada 8. Forpackat i en liten
kruka ingjuten i en dodsskalle, 3 doser.

11. Rostig ringbrynja, raknas som skadad (Skydd 6)

12. Facklor (eller material for tillverkande av) for 2 resurs-
tarningar.

Kruka med honung fran Trealmas ljunghedar - raknas
som 4 resurstarningar proviant

Pergament med besvérjelse som frammanar en Umb-
ra, dvs. en elementarvarelse av fortdtat morker. Be-
svarjelsen drar 1 KP och fungerar en gang. Umbran
halls manifesterad i ett kvartsdygn, och besvarjaren
kan lata den anta vilken form som helst. Den kan sanka
en sfar med 5 meters radie i totalt morker, och kan
dartill attackera med 5 grundtarningar i en Skrackat-
tack. Skadas sjalv endast av eld, 5 poang STY.

Bok som ger lasaren 1 poang i valfri magitalang. (Lat RP
ha last den till ndsta aventyr). Kraver att man kan magi
fran borjan och har ett FV i BILDNING pa minst 3.
Halsband av ametist (vdarde 130 silver)

Guldring (30 silver)

Fat av silver (25 silver)

Armband med barnstenar (30 silver)

1T6+2 doser stoff for bryggande av egna gifter. Elegan-
ta kristallflaskor med enhorningstarar, flytande silver
och jatteblod. Ingredienserna ger en +2 pa alla slag for
gifttillverkning och har en grundstyrka pa 5.

En guldamulett med en drakruna pa (samma som
Ormens barn anvander — se dventyret ”I lejonets kaf-
tar”) Med den tar man mindre skada av eld (-1T3/SR)
men man far ocksa emellanat smartsamma och besyn-
nerliga syner av drakar och hav av eld. Amuletten lig-
ger i en liten cederlada med en alvisk varningssymbol
pa.

Alvsnidd bage. (Mastersmitt, bonus +2, skada 2) Kraver
lyckat slag i HANTVERK for att kunna anvandas, dvs.
lite skadad i ena dndan.

En uraldrig liten, skrumpen och stenhard skoldpadda.
Kan prata och sitter inne med vardefull information
om alverna och deras forna rike. +1 pa BILDNING alltid
nar den ar vaken (30 % chans) Dartill kan den ge in-
formation om Mérkret (se tabell i Aventyr 2 — "I lejon-
te skaftar” - avsnittet “Ovriga ledtradar och personer”)
Ldda med 40 pilar (2 resurstdrningar) av utmarkt
kvalitet (Offret maste rékna allt skydd med -2)

Svart kapa av nagot fuktskadat mullvadsskinn. Kapan
ar magisk och utloser en Morker-besvarjelse varje gang
man drar huvan oOver huvudet. Morkerbesvarjelsen
drar ett KP av anvandaren och sanker en sfar med 5
meters radie i totalt mérker — inga ljuskallor syns. Var-
aktigheten ar max 1 minut.

10.

13.

14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

Observera att inget av fynden har medféljande instruktio-
ner. BILDNING hjalper en pa traven. Ratt sorts talang kan
ocksa hjalpa.
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ANDLOSA NATTENS DOM (®)

Det vilvda taket i salen strécker sig hégt upp och férsvin-
ner i tdtt mérker. Ldngs vdggar och tak dr natthimlen
avbildad - mdktiga reliefer och figurer forestdllande for er
helt obekanta stjdérnkonstellationer slingrar sig 6ver hela
domens insida. Bevingade figurer, odjur och folk med
gamhuvuden stirrar pé er med tomma égongropar. Ar-
hundraden av att ligga under vatten har samlat slam och
brate pa golvet. Ett dovt bultande hérs i domen, som ett
dunkande hjdrta, olycksbGdande och ensligt.

Fran salen leder dorrar till sma kamrar som ligger i en ring
runt hela domen (Markta med ¢ pa kartan). Kamrarna ar
fulla med bokhyllor, brate, gamla bocker och pergament —
de lagre hyllorna totalférstorda av vattnet, men hogre upp
finns bocker i ypperligt skick om Morkret, magi och bild-
ning. Om man tillbringar ett kvartsdygn med att ga igenom
bockerna kan man fa med sig tillrdckligt med volymer for
att oka BILDNING med ett, om man i lugn och ro hinner
studera mellan dventyren.

« Varelser: Med SPEJA kan man se Skuggldses roda 6gon
som iakttar en uppe i kupoltaket. (Se Skugglos nedan)

Vagen vidare

Géngen vidare till Kryptan ligger under slammet och
bratet pa golvet i salen. En stor stenlucka som kraver att
alla RP gemensamma lyfter den at sidan.

Sa fort nagon av RP hittar luckan och boérjar pata pa den
forsoker Skugglos hindra dem, se nedan.

Mosaikprofetian

Pa en pelare i domen finns en vacker mosaik utformad
som en serie bilder. Den bild som fangar RPs uppmark-
samhet ar en perfekt avbildning av dem sjalva. De star i
ratt ordning, ratt kladsel, allt stammer - det ar RP avbilda-
de i precis denna sal pa precis detta 6gonblick. Bilderna
fore avbildar forst glada alver i en skog, sen arga gudar
som attackerar alverna, sen en bild med en stor mork figur
i mitten och alver omkring. Sen kommer en bild av ett 6de
landskap, sen en kung som knadbodjer framfor en konstig
skuggfigur. Sen kommer RPs bild. Efter det kommer den
morka figuren igen. Nu tydligare och storre, och man kan
se att dens ena hand &r av ben, och ansiktet ser ut att
besta av flera olika. Sedan har en massa bitar fallit bort. Av
det som gar att urskilja syns eldsflammor — kanske en stad
i brand, bevingade varelser och en svart och en vit drake.

SKUGGLOS

Den eviga nattens dom ar hem at en onaqui, ett bevingat
monstrum med fladdermusansikte, leopardsvans, hugg-
tinder och rodglédande 6gon. Alverna lat frammana den
ur Morkret och gav den namnet Skugglos eftersom den
hatar ljuset sa intensivt att den aldrig syns med en egen
skugga. Onaquin hanger upp och ner i taket i domen,



gomd i morkret och bakom takets stenfigurer, men dens
roda 6gon foljer stint RP.

Skugglos ar inte direkt aggressiv, utan diskuterar gérna
med nykomlingarna om de tar kontakt genom annat an
vald. Det kan vara mycket svart att slass mot honom om
man inte ger sig pa hans hjarta i stillet, se nedan.

Mausoleet ( (I) )

| mitten av den eviga nattens dom Gppnar sig ett hal ner i
en valdig cylinderformad kammare, fylld nastan upp till
bredden med ett veritabelt berg av dédskallar. De ar dels
av olika djur, men framst manskoskallar. Manga av
doédskallarna har tre prydliga hal i pannan, och pa golvet
intill 6ppningen ner kan man hitta stamjarn for tillverkan-
det av halen. Detta ar ett mausoleum for de alv- och
manskooffer som i experimentsyfte avrattades i domen
ovanfor. Med tiden blev offren allt fler och man brydde sig
inte om att lagga dem i sarkofager utan dumpade bara
skallarna i en viaxande hog. Det gar att hoppa ner for man
landar mjukt bland kranierna. Att komma upp kraver dock
ett rep eller dylikt. Nere i Mausoleet hors det bultandet
ljudet extra tydligt, nu med 6kad puls, och det ar ratt klart
att ljudet harstammar hérifran.

Hjartat

Det ar Skuggloses hjarta som hors bulta i hela domen. Det
skar alverna loss for att binda varelsen till denna varld, och
lade det bultande organet i ett skrin nere i en av sarkofa-
gerna i mausoleet. Sarkofagerna star i en cirkel langs
mausoleets insida, totalt 28 stycken. Halften av sarkofa-
gerna innehaller skelett som Skugglés animerat, och i en
finns hjartat. Mausoleets runda form goér det svart att
avgora exakt varifran i rummet bultandet kommer, men
att det harstammar fran nagon av sarkofagerna gar att
sakerstilla med ett GENOMSKADA vid behov. Om RP
borjar 6ppna sarkofagerna behéver du som SL inte halla
reda pa exakt nar de hittar hjartat, Iat dem i stallet 6ppna
3 sarkofager — 2 tomma och en med ett skelett som direkt
anfaller. Samtidigt vaknar 1T6 skelett till fran néarliggande
sarkofager, skjuter stenlocken at sidan och anfaller. Efter
det hittar RP hjartat i nasta sarkofag, men nar man 6ppnar
sarkofagen vaknar 1T6 skelett till. Dessutom flyger Skugg-
I6se ner till mausoleet och anfaller. Om man tar upp
skrinet med hjartat och/eller borjar pata med dess las
andrar Skugglos taktik och forsoker be om nad, kanske i
utbyte mot att han haller skeletten borta, hisnande for-
bannelser drabbar den som Oppnar skrinet etc. Han vill
garna ha hjartat sjalv och fly med det tillbaka till Urmork-
ret varifran han kommit, men han kan inte réra skrinet.
Satter man en kniv genom hjartat dor Skugglos. Skrinet ar
last, men gar att slita eller dyrka upp.

Sarkofagerna

Skugglos har fardigt inrett sarkofager at RP i mausoleet,
som en vdlkomstgest. Onaquins ekosyn ger namligen
ibland resonans fran framtiden eller méjliga framtider, och
han har redan en tid vetat vilka RP ar och att de ar pa
kommande. Sarkofagerna har 6ppet lock och vid foten
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finns en prydlig skylt med RPs namn och slakte. RP far
gdrna hitta sina egna sarkofager medan de soker efter
hjartat.

Skrinet

| skrinet med Skuggldses hjarta finns dven en matt brons-
kniv med fastet utformat som en skeletthand och en
anatomisk bild over en onaqui med hjartat utskuret.
Kniven utstrdlar ondska och rér man den skar den ett hack
i ens hand och man smittas av Skuggpest — ett morker som
likt blackflackar forst uppenbarar sig pa handen, och
sedan sakta sprider sig 6ver armen som en suddig svart-
slingrig tatuering. Detta har ingen egentlig regelteknisk
effekt men Mannen med benhanden far insyn i ens dagli-
ga liv. Det far dock ocksa den besmittade och varje gang
hon spelar ut ett svart sifferkort ur Odespacken blixtrar
det till for hennes 6gon och hon far en kort vision ur
blicken pa den person vars kropp Ashur-Asha just nu
innehar. Bara en kort miljobild med lampligt vag och
mystisk beskrivning. Personen inser dock att Mannen med
benhanden fatt en liknande inblick ur hennes egna 6gon
och kanske kan lista ut ett och annat via det.

KRYPTAN (g)

Kryptan bestar av tva vaningar med tranga sma celler
arrangerade runt 2 férbindande korridorer, en pa varje
vaning. Korridorerna l6per i en cirkel runt mausoleet (¢),
sa det gar alltsa att ga runt i hela vaningen och komma
tillbaka var man startade. Om SL vill kan vaningarna utgo-
ra skilda nivaer ocksa rent regelmassigt - alltsa krava var
sitt SPEJA-slag for att hitta ut fran. Allt ar sunkigt, dalig
instangd luft, damm yr fran torkade slamsamlingar, och
det &r trdngt. Man kan inte ga tva i rad i korridorerna,
medan cellerna kan erbjuda lite mera svingrum. Overallt i
Kryptan far man -2 pa alla tvahandsvapen utom spjut, och
-1 pa vapen som vanligtvis svingas 6ver huvudet, t.ex. yxa,
stridsgissel. En del av celld6rrarna ar lasta. Vill man dyrka
upp dem kan man fa +5 pa féljande slag pa slumptabellen.

Morkret i Kryptan

Morkret ar exceptionellt tryckande i Kryptan. Det beror pa
att morkret har inte ar avsaknad av ljus utan det levande
Urmorkrets narvaro. Som en foljd av detta slocknar facklor
latt (SL besluter nar, t.ex. varje gang en RP rullar mer &n
en etta pa ett slag), och till synes utan forklaring. Det kravs
ett slag for GENOMSKADA for att lyckas tinda en fackla i
Kryptan. Dartill dter det allomfattande morkret pd ens
sinnen, och for varje podng skada pa INT som man adrar
sig far man en hallucination.

Morkerhallucinationer

Valj fritt eller enligt INT-skada

1. Synvilla. Du ser ett fladdrande ljussken som av ett
stearinljus. Och kanske en rorelse. Det kommer fran
ett rum langre fram i korridoren. Nar du kommer dit
finns ingenting. Efter en stund ser du ljuset igen.




2. Eko. Du hor en rést langre fram i korridoren. Det kan
vara ett svagt snyftande, en viskande lockelse eller
nagon bekants rost. Nagon svarar dig fran morkret.

3. Hallucination. Du hittar ett fynd, en artefakt, en
fiende, eller kanske vagen ner. Endast dina kamrater
kan inse att du har fel.

4. Vansinne. Du ar ensam i Kryptan, dina kamrater har
overgett dig, eller kanske de ar déda? Allt som ror sig
har ar fiender. Eller kanske villebrad?

Vagen vidare

| en av cellerna finns en stor bronsstaty forestallande en
bevingad man med en hammare i ena handen och den
andra greppande i luften som om han holl i nagot som
vittrat eller fallit bort. Statyn ar dérren ner till Glyfsalen.
P3 statyns sockel finns f6ljande inskription:

KUNG AUROGON, DEN SISTE AV LEVANDE
ALVKONUNGAR
SAG ALVERNAS RIKE FODAS OCH DO
SAG STJARNORNA TANDAS
SAG BERGEN RESA SIG

LJUSET FANGSLADE HAN MED SIN HAND,
MORKRET HOLL HAN I SITT HJARTA.

DENNA GLYFSAL TILLSKRIVER VI KUNG
AUROGON SOM HANS SISTA VILOPLATS.

I MORKRET, FOR MORKRET,
MED MORKRET.

I den tomma handen passar en fackla precis. Satter man
en brinnande fackla dar och skuggar hans hjarta éppnar
sig en sten bakom statyn - vagen ner till Glyfsalarna. Pa
vaggen mittemot finns mosaiker av landskap med berg,
alver och stjarnor. Man kan se att den tomma handen ér
svedd av nagot som brunnit och pa golvet ligger utbrunna
facklor under handen.

Det ar inte meningen att RP skall fastna vid denna klurig-
het. Star de som fan later SL dem hitta och 6ppna stenen
med lampliga fardigheter.

RIDDAR HELMFAST

Mitt i en av korridorerna ligger liket av en riddare i ring-
brynja med en svart kniv i ryggen. Detta ar riddar Helm-
fast. Han har varit déd i endast ett par timmar. Ur hans
ficka sticker ett brev ut. SL bor se till att RP tar brevet - det
innehaller viktig information infor foljande del av aventy-
ret. | fickan med brevet ligger en s.k. sigillbricka - en rund
bronsbricka med det randmarkiska kungavapnet ingrave-
rat pa ena sidan. Brickan har ett hal som att den kan
hénga pa en kedja. Med BILDNING kan man inse att det ar
en bricka fran en radskedja som bars av medlemmarna i
kungens rad. SL bor se till att ocksd brickan hamnar i
sakert forvar hos RP infor dventyr 2 — "1 lejonets kaftar”.
Handstilen pa brevet &r hackig och darrig, och nagra
droppar blod beflackar pappret.

Riddare!

Efter ditt misslyckande i Svartvinter rekommenderar jag
dig att genomfora foljande order med storsta majliga
noggrannbet. Vi har inte rid med mera misstag frin din
sida!

Dina order dr foljande:

En hogt uppsatt sektliird frin vir orden, en Atare vid
namn Sardras, rustar som bdist - pd instruktioner av vir
benfingrade Herre och Vigledare - en expedition for att
himta en eldsten, en urtida liga, frin ett ruintempel i
Sanklandet. Din uppgift dr att bistd honom under expe-
ditionen. Samla en trupp dugliga mannar, och avres
omedelbart till Sanklandet. Ditt mal dr handelsstationen
Yttermara. Dir skall du invinta Atarens expedition och
ansluta dig till den. Han anlinder med lufiskepp frin
Grinngard. Visa honom den bifogade sigillbrickan — den
dr det overenskomna tecknet pd att han kan lita pd dig.
Sardras dr hingiven och invigd, men ack si excentrisk,
och vdr Herre har inte fullt fortroende for honom. Han
ar dock synnerligen insatt i det forna och hbittar med si-
kerhet frian handelsstationen till det gamla templet, och
kan leda sokandet efter stenen. Han har i sin sold en
grupp livegna jorddvirgar — ytterst skickliga gravplund-
rare, men annars synnerligen opdlitliga och vildsbendig-
na! Si var pa din vake. Vinder du dem ryggen en sekund
sd har du strax en kniv diri!

Du och din grupp skall bevaka bide dvirgarna och
Sardras, si att eldstenen siikert hamnar i tryggt forvar.
Ataren och hans pack dtervinder till Grinngard, men du
skall ta eldstenen och dterviinda hit! Innan ni skiljs it
skall du avge din rapport it honom om Svartvinters for-
svarsluckor och strategiska svagheter. Om du pé vigen
rojer Gordigals lojliga grupp av trashankar ur végen, ir
det givetvis bra, men jag utgir frin att de knappast utgor
ndgot storre hot.

Hirarna siitts strax i rorelse, si rappa pa! Jag vill ha dig
tillbaka si fort som mdjligt. Problemet med kungen kvar-
stdr och krdver en snabb losning. Med det tilltagande
markret fir vi snart flera mojligheter och da vill jag ha
alla invigda héir. Vi mdste dock hela tiden hilla plan B i
gdng - vdr skelettfingrade herre skall kronas pa sitt eller
annat, ovirdiga mdste rojas undan, och allminbetens
blickar mdste hillas riktade it andra hill.

Jag litar pé dig, riddare, gor mig icke dter besviken.
Brinn omedelbart detta brev.

For Markret och evigheten, for Ashur-Asha!
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JORDDVARGARNA

Bakom en last dorr hors upprorda roster. Lyssnar man
forsiktigt kan man hoéra en strav och barsk rost:

"Men vi kommer ju ingen vart nu! Vi sitter fast!! Och éven
om vi skulle gissa rétt hur vi skall grdva s har du just tagit
livet av den enda som kunde fixa oss en betalning! Och vi
har ingen vdg ut!"

En annan hdtsk rést svarar:

"Ha! Du later som en gammal gndllig kérring, Kalder. Jag
har gjort oss fria, jag har agerat och tagit vara pd var
chans medan du stdtt och pissat pé dig av skréck. Ar det
du som skall leda oss eller vad? Du skall -"

En djup stdmma avbryter dem:

"Schkagg! Zethul mordu ogrong!"

Sen blir det tyst men med SMYGA kan man svagt hora
vapenskrammel och det later som om varelserna drar sig
bort fran dorren. Bakom doérren finns jorddvargarna fran
den andra expeditionen. | ndgon minut ar de alerta, sedan
atergar de till tystlatet surande vilket har varit deras
huvudsakliga syssla den narmaste tiden.

Jorddvargar. Jorddvarg ar benamningen pa ytboende
dvargar som utvisats och utestangts fran dvargarikena i
bergens djup. Domda att evigt trampa ytvarldens mjuka
sladdriga jord och aldrig mera betrdada urbergets fasta
insida. De ar ofta grupper av fritt strovande dvargar som
genom tiden utvecklat en egen kultur. Denna kultur ar
dock inte sarskilt valansedd, varken bland manskor eller
bland andra frivilligt ytboende dvargar, da kriminalitet
och spritmissbruk ofta florerat bland det utstétta folket.

Brunnsrummet

Rummet var dvargarna trycker ar ca 6 x 6 m. | mitten finns
en brunn tackt av ett stort lager brate. Man kan héra hur
den instangda Ataren sakta skrapar sig genom locket av
brate som dvargarna konstant bygger vidare pa. | ett av
hornen star 6 kaggar sprangbrygd, spadar, hackor, rep,
proviant och lyktor. | ett annat horn ligger den sista ater-
stdende kungsgardisten, hirdman Poélte, val surrad och
elandig. Sprangbrygden kan endast Gishibakk anvanda
med sdkerhet. (Se ruta nedan for mera info) Borumelga ar
endast spranglarling och kan MANIPULERAS att foérsoka,
men misslyckas hon med HANTVERK -1 springs kaggen
medan hon arbetar. Med 6 kaggar spranger man t.ex. latt
upp runtemplets port.

%+ Varelser: De 4 jorddvargarna Kalder Grabrand, Ngil,
Krossarn och Borumelga, samt Ataren Sardras i brun-
nen, och den bundna kungsgardisten Polte. Dvérgarna
ar intresserade av alla sddana 6verenskommelser déar
de kan tdnkas fa en beldning/skatter, hitta ut, eller
aterférenas med Gishibakk. Det gar inte att kommuni-
cera med Ataren i brunnen. Atarna ar fruktansvirda
fiender, och Sardras &r ordentligt rasande, sa dvargar-
na kommer férhindra att han slapps loss till vilket pris
som helst. Jorddvargarna bistar garna med berattelser
om Atarnas ohyggliga kannibalkult och hur Sardras &tit
upp tre av deras 6desbroder.

Bakgrund och situation

Dvargarnas lage ar synnerligen trangt. De &r en grupp pa 5
dvargar under ledning av gravplundraren Kalder Grabrand.
De har sedan lange varit i livegen tjanst hos den excentris-
ka magikern Sardras, den Atare som ndmns i brevet och
som nu ar instangd i en brunn i rummet dar jorddvargarna
haller till. De har namligen antligen fatt mod att revoltera
mot sin herre.

Tunneln som jorddvargarna gravt sig in i templet med
rasade fort och, men via en brunn kom man in i det rum
var dvargarna nu haller till. Dar blev de osams - Kalder ville
snabbt rusta en raddningsoperation for att frigora Gishi-
bakk, dvidrgarnas springexpert, men Ataren vigrade och
den hetlevrade dvargen Ngil sag sin chans — knuffade ner
Ataren i brunnshdlet och tippte igen &ppningen med
brate. Sen smog han upp riddar Helmfast ute i Kryptans
morka korridorer och knivhogg honom i ryggen.

Kalder &r nu rasande pa Ngil. Det kunde ha funnits smarta-
re satt att skota det hela pa, men i stéllet férhastade sig
Ngil. De har nu ingen utvag, ingen som kan saga var de
skall spranga foér att nd skatten, ingen som vet hur man
spranger, och ingen som kan betala dem om de hittar
eldstenen.

Sprangbrygd. Férutom smide ar Jorddvargarna berykta-
de for bryggandet av Sprangbrygd, ett explosivt amne
som de ar ensamma att kunna tillverka. En kagge
sprangbrygd ar tillrackligt for att blasa en fullvuxen man i
smabitar, och med ett tiotal kaggar spranger man latt en
mindre mur. Kaggarna ar specialtillverkade, men bryg-
dens explosivitet ar inte sa hog innan man blandar in ett
katalysatoramne, ett svart pulver som appliceras forsik-
tigt i ndgra noggrant uppmatta nypor. Efter det ar amnet
fruktansvart instabilt och endast de skickligaste sprang-
experterna kan tajma den pafdljande explosionen ratt.
En kagge sprangbrygd ger 2T6 i skada at alla som finns
inom avstandet N&ra och 1T6 at alla inom Kort. For varje
extra kagge Okar skadan med 1T6 inom Nara och 1T3
inom Kort. Nar katalysatoramnet applicerats kan man
tanda kaggarna t.ex. med en brinnande pil.
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SCHACKELMASTAREN

N&r RP ror sig i korridorerna i Kryptan hérs hela tiden
rasslande fotsteg bakom dem i moérkret. Detta ar Schack-
elmastaren, ett av Morkrets lydvdasen, som av Morkret
sattes att bevaka utférandet av pakten mellan alverna och
Urmorkret. | och med Arenvards brott mot pakten har
Schackelmastaren aktiverat sig och hasar nu runt i templet
i hopp om att hitta den Gra Jagaren och stalla allt till ratta.
Den kan dock inte ta sig ut ur templet utan ar bunden till
byggnaden. Dartill kan den endast existera i totalt kolmor-
ker. Sa fort RP forsoker se vad som foljer efter dem med




en fackla eller annan ljuskalla drar Schackelmastaren sig
genast tillbaka och man ser ingenting - man hoér endast
hasande fotsteg som forsvinner bortat. Det gar inte att
hinna ikapp vasendet hur hart man &n springer - Schack-
elmastaren halls alltid utanfor ljuset. Om man t.ex. pa
magisk vag kan fa totalt morkerseende och haller sig
utanfor ljuskallor kan man se en kutryggig figur i svart
kapa med djup huva och en stor fotboja fast i ena foten
med tjocka rostiga kedjor. | handen haller den ett svart
svard som verkar pulsera morker. Fotbojan och schacklet
haller varelsen fast i denna varld, darav namnet.

Méte

Varje gang en fackla slocknar hér RP hur fotstegen kom-
mer riktigt ndara. Om det tar 3 forsok att tdnda en fackla
(med GENOMSKADA) attackerar Schackelméstaren.

Att besegra Schackelméstaren ar dock Iatt om man gor det
pa ratt satt: Eftersom korridorerna i Kryptan l6per i en
cirkel kan man dela pa sig och komma med ljuskallor fran
tva hall. Schackelmastaren blir da instangd och maste slass
i ljus. Besegrar man honom blir endast kapan, kattingen
och bojan, samt svardet Skymning kvar.

Svardet Skymning

Ett mattsvart bredsvard av okdnd metall. Artefaktbonus
+1T10, skada 1 STY och 1 INT. Extra sexor ger varannan
skada pa STY, varannan pa INT. Vapnet vager onaturligt
mycket och rdknas som ett tungt foremal. Dartill gar det
endast att gora ett anfall per runda med Skymning —
oberoende talanger. D6r man av ett hugg med Skymning
skiljs sjal fran kropp och man nar aldrig dédsriket utan blir
en osalig ande eller en kanske en gast.

Vapnet ger dubbel skada pa Den gra jagaren som "ska-
pats” med just Skymning.

MORKERPELARNA

| fyra olika rum kan RP hitta markliga obelisker som verkar
skjuta upp ur golvet. Vissa gar vidare upp i taket, andra ar
endast en knapp meter hoga. De ar gjorda av en besynner-
lig slatgra sten, och prydda med grinande mansansikten i
relief. Ansiktena har alla 6gonen stangda, utom ett ansikte
pa en pelare. Det har 6gonen 6ppna och ur de till synes
bottenlosa ogonhalorna vialler trogflytande, levande
Morker ut. Detta ar orsaken till det tryckande morkret
nere i Kryptan och till att Schackelmastaren kan existera
héar. Pelarna ar egentligen ett slags rér som fér upp Mor-
ker ur underjorden, och de gar alla ocksad genom Glyfsalen.

GLYFSALEN ()

En outhdérdlig stank slér emot er medan ni stiger vidare ner
i underjorden. En majestdtisk trappa leder ner till en stor
rund sal med golvet tdckt av giftgrént algvatten. Ur vatt-
net reser sig fyra pelare, dekorerade med hundratals
grinande mansansikten, alla med slutna 6gon. Slemmiga
dggklasar hdnger ldngs pelare och tak, likt bélderna pé en
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pestsmittad. Aven vattnet dr fullt av dggfylida slempdsar
och inne i dggen, stora som ménskoskallar, kan ni se ilskna
ormar piska vilt.

Salens vatten ar 6ver 2 meter djupt i mitten, men grunda-
re pa sidorna. Med SPEJA kan man se att de 4gg som inte
ar i vattnet ar skrumpna och tomma. Man kan ocksa se att
vattnet ror sig i mitten av salen. Fran salen leder tre gang-
ar vidare — en tvars 6ver och tva pa motsatta sidor. Gang-
arna ar barrikerade med brate och nagot som ser ut som
avforing.

< Varelser: Glyfsalen dr hem for Aggahonan, hela Sank-
landets malmoder. Hon &r en fruktansvdard best av
sanslosa proportioner, och att ta sig genom Glyfsalen
utan att hon marker det torde vara omojligt. Hon kom
in i templet genom gravkamrarna i det som nu ar lykt-
folkets modighetsgang, men det var for lange sedan
och hon har inte rymts ut pa valdigt lange. Nar vattnet
har sjunkit undan har det blivit svarare for hennes pri-
mara féda - brunstiga hanar - att ta sig in till henne, sa
hon &r nu svaltfodd. Endast tack vare de djur som lykt-
folkets praster fangar i Gnafsarringen och sldpar hit
halls hon numeraii liv.
Hon attackerar folk som trampar i vattnet, men SL bor
ge spelarna rejalt med chanser att fly, i alla fall fran det
forsta motet med malmodern. Nasta gang de kommer
ar det dock ingen pardon...

MOTE MED AGGAHONAN

Om spelarna ar envisa skall de naturligtvis ha en chans att
vinna dver Aggahonan pa egen hand, men konstruktdren
tanker sig att det kravs hjalp eller kreativt tankande.

Observera att om Morkerpelarna krossas under strid

kommer levande Morker att vdlla upp okontrollerat ur

underjorden, och sakta sprida sig 6ver Sanklandet.

Féljande mojligheter fér att déda Aggahonan finnsi all fall,

och kombinationer av dem &r ocksa majliga:

%+ Explosion! Med jorddvérgarnas sprangbrygd far man
behandigt en tillrdcklig explosion till stand for att ta
kol pd Aggahonan. Att applicera sprangdmnet ar
dock det kvistiga. Att bara ut kaggar i salen tar 4
rundor per kagge. En person kan bara en kagge. Se-
dan tar det 1 runda att rigga en kagge, 3 om man
saknar Gishibakk. Dartill skall man annu tillbaka ge-
nom den midjehdga s6rjan om man inte t.ex. riggat
en flotte eller dylikt. Aggahonan l3ter folk st& pa
trappan och anfaller inte, utan gdmmer sig i sérjan.
Om RP kommer pa idén att anvdnda gasen i “Vind-
vargen” sa kan du rakna med liknande principer.

%  Samarbete. Man kan ocksd anfalla Aggahonan helt
traditionellt tillsammans med jorddvargarna. Till-
sammans kan man mycket val lyckas ra pa henne.
Det kravs dock skicklig 6vertalning for att fa bade
Kalder och Ngil att tycka det dr en bra idé. Rejdla an-



delar i upphittade skatter och lyckade slag for MANI-
PULERA ar vad som giller.

< Reptilspjuten. Om man fatt malspjut av reptilfolket
pa Odlornas O kan man kanske vaga sig pa en attack
mot Aggahonan utan hjilp. En traff med de forgifta-
de harpunspjuten ger valdsamma konvulsioner at
Aggahonan. Hennes enorma kropp vispar med full
kraft genom salen och alla maste Fly med RORLIG-
HET for att komma undan. En av pelarna i salen rasar
samman och rasmassor tvingar alla narvarande annu
langre upp i trappan mot Kryptan. Nar man kommer
tillbaka ar allt stilla och inget syns till. Om Aggahonan
annu lever ar hon rasande.

< Aggklickning. BILDNING eller DJURHANTERING kan
ge vid handen att Aggahonan &r i ett trangt lage.
Vattnet har sjunkit s mycket att hon snart torkar
bort, hon kommer inte ut, och far inte tillrackligt
med mat. Matbristen gor ocksa aggklackningen svar,
da de nyfédda inte har nagon mat. Genom att regel-
bundet piska elstétar i vattnet férséker Aggahonan
fa aggklackningen uppskjuten till battre tider. Elsto-
tar i vattnet signalerar direkt at dggen att fiender ar i
narheten och uppskjuter klackningen till en battre
tidpunkt. Detta har dock antagit enorma proportio-
ner i Glyfsalen och valdiga mangder klackningsfardi-
ga och vansinnigt hungriga yngel vantar i klasar.
Lyckas man astadkomma en simultan klackning av
alla pa en gang kan det tankas att de ger sig pa det
enda atbara som finns i salen - Aggahonan sjilv...
Malagg klacks omedelbart om de torrldggs — detta
som en skyddsmekanism: da kan den lilla malormen
slingra sig till vattnet i stéllet for att torka bort inne i
dgget. River man en av férdamningarna till Gravkam-
rarna sanks vattennivan i salen sa mycket att mass-
klackning sker. Da ger sig de sma ormarna pa sin mor
— 14t detta ta t.ex. 4T6 podng i skada at Aggahonan.
Man maste dock sjdlv komma undan a det snabbas-
te... Att riva en férddmning tar minst 10 rundor. Ag-
gahonan anfaller alla som narmar sig en fordamning
med extra frenesi.
De nyklackta ynglen hittar sedan ut genom lyktfol-
kets gang, och efter ett kvartsdygn ar salen trygg.

GRAVKAMRARNA (y)

Fran Glyfsalen leder alltsd tre gangar ner till tre olika
gravkamrar, alla tillignade kung Aurogon, och alla till-
damda av Aggahonan. Det gdr att klittra dver férdam-
ningarna. Gangarna leder nerat langs en slipprig och brant
trappa till var sin liten kammare, ca 3 x 4 m stora och
ganska laga i tak. Tvd av kamrarna ar fyllda med brate,
skelett och marmorstatyer. Eventuellt kan SL tilldta slag
for SPEJA med paféljande slag pa fyndtabellen som bel6-
ning. Ett slag per kammare.
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I den egentliga gravkammaren finns en sarkofag i mitten
och hyllor med diverse skatter langs vaggarna. Man kan
kdnna ett svagt drag och i ena hérnet syns en mork 6pp-
ning. Detta ar en gang ut - den gang som bade de brunsti-
ga malormshanarna anvander, och lyktfolkets prastnoviser
d& de skall mata Aggahonan eller bevisa sin duglighet
genom att Overleva ett besdk hos henne. Gangen ér torr-
lagd nu och utgdr en synnerligen obehaglig och klaustro-
fobisk alarfard for en méanska, men ut kommer man.
Utgangen gar inte att hitta utifran. Skatter i gravkamma-
ren:

K2

«» Eldstenen. Ett svagt sken kan skonjas i springan i
sarkofagen. Skuffar man locket at sidan ser man ett
skelett med en svart stenkruka i hdnderna. | krukan
ligger ett svagt brinnande litet barnstensaktigt fore-
mal, stort som ett mindre dgg. Det ar en eldsten, for-
mad som en drake, och skapt av komprimerad drak-
eld. Den brénns alltsa ohyggligt om man tar i den; 1
poang Skada per runda for varje beroring. Den sprider
ocksa ordentligt med varme. Alla brannbara material
flammar omedelbart upp om de kommer i kontakt
med stenen, och jarn borjar smalta efter nagra minu-
ter. Krukan som kung Aurogon haller i ar eldfast, men
ytterst het den ocksa, skér och rdknas som ett tungt
foremal. Faller man omkull med den gar den oundvik-
ligen sonder. Lyktor eller flaskor kan dven anvdndas
till transport. Varje kvartsdygn man bar eldstenen
maste man sla ett slag for OVERLEVNAD — misslyckas
slaget faller eldstenen ut ur sin férpackning/smalter
ner den, och startar en eldsvada.

Slanger man eldstenen i en stor brasa far den liv och
blir en liten eldsalamander. Den &r vild och bangstyrig
och kan endast kontrolleras med lamplig magi, DJUR-
HANTERING eller SKALDEKONST. Lyckas man med det
skriver den ut kryptiska profetior i sprakande eldskrift
mot himlen. Konstruktéren rekommenderar att du
som SL tar inspiration av profetiorna i Aventyr 3 och i
Appendix 2, samt av den siste alvens information i
Aventyr 2. | 8vrigt dnskas SL trevliga stunder med dik-
tandet. Krdav BILDNING for att kunna tolka skriften.
Misslyckas man med att tygla den pilande lilla varel-
sen smiter den ivag och startar en smarre skogsbrand
nagonstans. Efter ett kvartsdygn svalnar den sa myck-
et att den stelnar och gar att hittas med OVERLEV-
NAD.



% Odets schackspel. Eleganta schackpjéser i elfenben.
Spelar man med pjdserna fangas en bit av férlorarens
ode i den forlorade sidans kung (regeltekniskt symbo-
liserat av alla personens KP) Spelar man sedan med
forlorarens farg och vinner, erhaller man Kraftpoang-
en &t sig sjilv. SI& fér BILDNING eller FINGERFARDIG-
HET for att spela. Om man spelar mot en SLP far man
lika manga KP som SL har for tillfallet. Spelet fungerar
endast om bada spelare ar medvetna om insatsen, el-
ler om bada &r omedvetna. Spelarna maste ocksa
bada vilja vinna.

< Valgardisk kungsbrynja. En alvsmidd vacker ringbryn-

ja (passar manskor, alver och vargman med STY 3, 4

eller 5) Den &r sa latt att den endast rdknas som ett

latt foremal och dess skydd ar 4 mot pilar och spets-
vapen. Kan inte ta skada.

»  Kragmas oga. Ett stort halssmycke av isguld - en
otroligt vacker guldaktig metall som dock &r sa kall att
den ger 1 i Skada/runda om man rér den med bara
hander. Vart ca 80 silver.

< Brandevarn. Kung Aurogons skéld. En stor skold kladd
pa utsidan med svart drakskinn, vackert glimmande.
Skyddar normalt mot skada, men en lyckad parad
med skolden absorberar all skada fran eld. Stor och
tung — réknas som ett tungt féremal.

K2
*

Alla far dartill ett slag pa fyndtabellen om de lyckas
med SPEJA.

SURPRISE! (ALTERNATIV)

Om SL sd onskar sa kan dventyret dnnu rymma en liten
twist: | sarkofagen finns ingen eldsten alls utan den ar i
stallet full med kladdigt klotter av lyktfolket. De har norpat
den lysande stenen och satt den i Nattfars gap. Att ta ut
saker ur Nattfar ar givetvis otdankbart for lyktfolket. Dags
for en listig plan...

PERSONER & MONSTER

Rabiessmittade, stora och hariga fladderkrdk. Anfaller
inkraktare i en blixtsnabb svdarm, men uppratthaller en
attack i endast 3 rundor innan de skriande flyger ivag ut
over trasket genom sprickor i tempelvaggen.

Nar en svdarm attackerar anfalls alla RP i samma rum.
Fladderrattorna attackerar genom att klanga fast i ett
offer och forsdka bita sig en bit blodigt kott. Varje RP far
1T6 varelser pa sig som klanger fast. Basta forsvaret ar att
raskt slita bort dem. Rdkna en bortsliten ratta per handling
i en runda. Om man lyckas med RORLIGHET f&r man bort 2
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rattor per handling. Rattor som inte slitits bort biter sitt
offer — 1 podng skada. Rustning skyddar med 50 %. Nasta
runda slapper rattorna och 1T6 nya rattor klanger fast.
Fladderrattorna har rabies. Det smittar med smittovarde
5. Om tva sjukslag misslyckas & man smittad och gar
fradgande barsark vid forsta nya skada man erhaller. Man
attackerar vilt ndrmsta mal — vian eller fiende. LAKEKONST
for att bota smittan.

STY 1

SMI 3

Utrustning: Inget skydd

Fardigheter: -

Talanger: -

Rangliga och i ganska daligt skick. Mycket varierande
utrustning — vissa har rustning och tvdhandssvard, andra
har inget alls och angriper genom att forsoka strypa sitt
offer. Vissa saknar huvud eller en arm, nagon hasar sig
fram utan ett ben, o.s.v.

STY 3

SmI 2

Utrustning: Varierar kraftigt, forslagsvis finns fyra olika
kategorier: A — Rostig ringbrynja och tackt hjalm, stor
skold och bredsvard, B — Argad brostplat av brons (skydd
4), langspjut, saknar huvud, C — Oppen hjalm (skydd 2),
kortbage och dolk, saknar en fot, dvs. ror sig ytterst lang-
samt, D — Ingen utrustning, saknar en arm

Fardigheter: Narstrid 3 (2 for den huvudlésa sorten),
skytte 3

Ovrigt: Stickvapen ger endast halv skada pa skelett.

Skugglos

Skugglos ar templets bibliotekarie och skoter nitiskt de
bocker som klarat sig undan vattnet. Om man packar pa
sig av bocker kommer Skugglos att vanligen be en returne-
ra béckerna. Om samforstand inte nds attackerar onaquin.
Skugglos talar med en viskande och besynnerligt slapande
stamma.

STY 6

SmI 6

INT 5

Utrustning: Ingen utrustning, men pals som ger ett skydd
pa3

Fardigheter: Bildning 5, Manipulera 5, Genomskada 5,
Speja 5, Skaldekonst 5, Smyga 5, Styrkeprov 2, Uthallighet
4, Rorlighet 4

Talanger: Blodsmagi 3, Dédsmagi 3, Varseblivning 3.
Skugglos kan dartill utféra tva Ducka per runda, utover sin
langa handling.

Kalder Grabrand

En kraftig dvarg med svart skdgg och isgra dgon. Arrad och
bister uppsyn. Har drabbats av partiell férstening - en
akomma som ibland drabbar ytdvargar: Suget till hember-
get blir s3 stort att man sakta blir till sten sjilv. Vissa



dvargar ser det som en valsignelse, men i manskomun har
dkomman fatt namnet grasjuka. Kalders vanstra hand é&r
delvis grd granit, samt axeln och en del av halsen och
vanstra kakpartiet.

Gruppens ledare, betdnksam, lagger garna pannan i djupa
veck och gnuggar sina 6gon nar han talar. Grasjukan gor
honom ratt stel och osmidig.

STY 5
SMI 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: SKYDD: Nitladerharnesk (3) + 1 poang granit-
hud.

VAPEN: Handyxa (+2, 2), liten skold (+1) och armborst (+2,
2)

Fardigheter: Narstrid 3, Skytte 2, Manipulera 2,
Genomskada 3.

Talanger: Bita ihop, Fast grepp 3.

Kallblodig och skrupelfri dvarg med maktaspirationer. Har
rakat bort skigget, ett stallningstagande som manga
ytdvargar gor, att sa att sdga klippa alla band till det gamla
landet. Hetsig och temperamentsfull. Har utmanat Kalder
om ledarskapet i gruppen och ett konstant grialande dem
emellan pagar. Hatar vanliga dvargar mer an nagot annat,
och berattar garna for sadana om sin familjs pastadda
harresande brott i Brurgrottorna som fick hans far utvisad.

STY 3
Smi 5
INT 3 (Skadad med 1, d.v.s. ser synvillor i Kryptan)
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Laderharnesk (2)

VAPEN: Rakkniv (+1, 2)

Fardigheter: Narstrid 3, Manipulera 4, Genomskada 4,
Speja 3.

Talanger: Mordarens vag 2, Blixtsnabb 2, Kallblodig 2

Massiv bjasse, stor t.o.m. fér en manska, fast pa bredden.
Hander stora som spadar, sldapar efter i grobianarmar,
grova som tradstammar. Sa nyligen utvisad att han annu
lider av ytsjuka och ibland maste ligga dagar i strack med
en vat trasa Over 6gonen. Talar endast en grotig djup-
stensdialekt som dvargar till och med har svart att forsta.
Infor “riktiga” dvargar beter han sig rent I6jligt installsamt
— bugar, ler skrackslaget och nickar ivrigt at allt som s&gs.
Krossarn lyder garna order, men ar osdker pa vem som
leder gruppen — Ngil eller Kalder.

STY 6
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: Fjdllpansar, Tung stridshammare

Fardigheter: Styrkeprov 5, Uthallighet 4, Nérstrid 4, Speja
5.

Talanger: Bita ihop, Smarttalig
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Borumelga

Tystldten och nyutvisad fran Brurgrottorna i en av kung
Hingropes senaste blodiga utrensningar. Vagrar tala om
sitt forflutna, men av nagon anledning har Ngil fatt for sig
att hon varit en hogt uppsatt dvargprinsessa i Brur, och att
hon har hemliga skattgdmmor nagonstans, vantande pa
att lansas. Liksom de andra dvargarna i Kalders gang kopt
av Sardras pa slavmarknaden i Grinngard.

Har ett enormt krdkbo av mérkblont har och misstanksam
blick. Lojal till Kalder, men ganska radd for Ngil. Borumel-
ga ar sprangbrygdsnovis och i tréaning hos sprangmastaren
Gishibakk.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 4

Utrustning: Laderharnesk, Bredsvard, Dolk. | fickan 8
nypor katalysatorpulver for att aktivera sprangbrygd.
Fardigheter: Hantverk 4, Bildning 2, Narstrid 2, Manipule-
ra 3, Genomskada 4.

Talanger: Bita ihop, Blixtsnabb

Gishibakk, tillfangatagen jorddvarg

Sprangbrygdsexpert, utbildad nagonstans i sydlanden,
morkdgd och sotsvart. Talar endast bruten nordréna och
verkar standigt pa sin vakt. Kopt av Sardras for hans kun-
skaper i sprangteknik, och verkar ha ett narmast religiost
forhallande till den explosiva brygden. Ingen av de Ovriga
dvargarna i Kalders gang har kommit Gishibakk sarskilt
nara, men de hyser stor respekt for honom.

STY 4
SMI 2
INT 3
KAR 2

Utrustning: Ingen, kladd i enkel kdpa med huva.
Fardigheter: Hantverk 5, Narstrid 2
Talanger: Sprangkokare 3 (kan tillverka sprangbrygd)

Sardras, Ataren i brunnen

Sardras ar en Atare av forsta rang, en hingiven fanatiker
invigd i Morkrets allra innersta vasen.

Lang och elegant med silverfargat har och diamantinsatta
slipade huggténder.

STY 10
SMI 6
INT 5
KAR 6

Utrustning: Inga forutom en dolk (+2, 1) inne i brunnen.
Fardigheter: Narstrid 5, Manipulera 4, Genomskada 5
Talanger: Dédsmagi 3, Varseblivning 3, Hal som en al 3,
Stadig pa foten 3, Stryktalig, Ett med Morkret (Detta ar en
allman talang som ger en férmagan att se obehindrat i
morker, man far inga avdrag pa handlingar i morker, och
laker dartill 1 poang STY per runda om man befinner sig i
morker upplyst av hogst en fackla eller motsvarande)



Schackelmastaren

Morkervasen i formen av en krum man i svart trasig kapa.
Pa nara hall ser man att kadpan &r tillverkad av miljontals
hopsydda doda flugor, men inga ansiktsdrag skonjs. Trots
schacklet runt foten och den rostiga fotbojan ror sig varel-
sen blixtsnabbt om det finns en flyktvdag undan ljuskallor,
och gar inte att ta fast sa lange det finns morker att fly till.
| totalt moérker anfaller den hasande varelsen ljudldst, men
sa fort en ljuskalla ténds flyr den. Observera att Kryptan &r
trang och endast en person kan strida obehindrat fran ett
hall.

STY 12

SmI 6

INT 5

KAR 6

Utrustning: Svardet Skymning.
Fardigheter: -

Monsterattacker, sla 1T3 for situationer dar Schackel-
mastaren ar intrangd mellan tva ljuskallor, och 1T3+3 for
totalt morker:

1. Skymningstimme. | ljusskenet framtrader den svarta
skepnaden tydligt, men ansiktet ar ett kompakt mor-
ker under huvan. Ljudlést hojer den svardet Skym-
ning och attackerar ndrmaste dventyrare med obe-
veklig kyla. Attacken sker med 8 grundtéarningar, se
ovan for svardets vapenskada. Schackelméstaren far
ducka en gadng under rundan.

2. Formorkelse. Schackelmdstaren angriper narmaste
ljuskalla genom att greppa i luften i riktning mot lju-
set. Attacken har rackvidden Néra (varelsen behover
alltsa inte na ljuskallan) och sker som ett MANIPULE-
RA med 11 grundtarningar mot ljusbararens
GENOMSKADA. Férlorar bararen slacks ljuset och gar
inte att tandas igen pa ett kvartsdygn. Schackelmas-
taren far ducka en gang under rundan.

3. liskugga. Varelsen rycker och fladdrar som ett ljus
som haller pa att slackas, och kastar sig forbi narmsta
fiende i korridoren. Detta sker som en attack med 11
grundtarningar, men ger ingen skada utan mats mot
ett STYRKEPRQOV for den person som varelsen forso-
ker ta sig forbi. Vinner Schackelméstaren har den
kommit ett steg ndarmare frihet. Nar den kommer
forbi den sista i ledet flyr den i morkret.

4.  Midnatt. Schackelmastaren angriper genom att
fortdta det redan kompakta morkret. RP hor varel-
sens klirrande, dess andetag och prassel, men har
ingen aning om varifran ljuden kommer, och tappar
greppet om verkligheten. Attacken paverkar alla
inom Nara avstand och fungerar som en skrackattack
med 10 grundtarningar. .

5. Svart mane. | moérkret blir pl6tsligt Schackelméstaren
fullt synlig, svart mot svart, och angriper den RP som
befinner sig langst bak i ledet med svardet Skymning.
Attacken sker med 11 grundtarningar. Mérkervarel-
sen kan ducka en gang under rundan.

6. Svart sol. Schackelmastaren tar sig genom morkret
blixtsnabbt och obemarkt till mitten av aventyrarnas
led och angriper tva RP — den ena med en iskall an-
dedrékt och den andra med svardet Skymning. Tva

attacker med 10 grundtarningar var — den ena ger
vapenskada, den andra sker mot offrets UTHALLIG-
HET och gor offret Nedkylt. Den Nedkylde maste sla
varje runda darefter for UTHALLIGHET for att avbryta
nedkylandet.

Aggahonan

Aggahonan &r rent sansldst stor. Fet ar hon ocks3, vartig
och slemstinkande. Hon later folk komma in i Glyfsalen,
och cirklar runt nagra varv innan hon anfaller.

STY 20

SMI 5

Fardigheter: -

Utrustning: SKYDD: Vartig och slemmig fjdllhud 8 poang

Monsterattacker, 1T6:

1.  Elsndrt: Aggahonan piskar till med svansen i en
frasande elattack med 10 grundtarningar. "Vapen-
skadan” &r 1, men i stallet for att ga ut 6ver offrets
STY raknas all skada som antal missade handlingar.
En skada pa 4 paralyserar alltsa ett offer i 2 hela run-
dor. Om offret star i vattnet traffas dven alla andra
som eventuellt befinner sig i vattnet. Endast icke-
metalliska rustningar skyddar mot attacken, och den
kan endast pareras eller duckas pa land.

2. Hoppattack: Malormen flyger som en projektil upp
ur vattnet i en explosion av algslem, romkorn och
ond brad dod. Hon landar med ett brak pa sitt offer i
en fruktansvard krossattack som sprider valdiga vag-
svall 6ver Glyfsalens vatten. Alla i vattnet maste sla
for RORLIGHET fér att inte falla omkull. Offret slar
ocksa for RORLIGHET men gor det i ett motsatt slag
mot en attack med 14 tarningar, vapenskada 2. Om
denna attack utférs mitt i pagaende strid férsvinner
ormen plotsligt ner i det grumliga vattnet och dyker
plotsligt upp efter 3-4 rundor.

3.  Strypgrepp. Malormen ringlar sig runt tva offer och
krossar dem i en maffig stryparknut. Attacken sker
forsta rundan med 10 grundtarningar utan att ge
skada, men om attacken traffar har offren blivit in-
snarjda och kan inte rora sig. Attacken gar endast att
ducka, men kraver att man kastar sig raklang. Nasta
runda boérjar kramandet. Det sker med en ny attack
med 11 grundtarningar, skada 2. For varje runda okar
ormens grundtdrningar med ett. Rustningar skyddar
med 50 %. Offret far kimpa emot med STYRKEPROV.
Varje sexa intetgor en podng skada. Om offrets sexor
overskriver skadan kommer man loss. Ormen kan an-
falla med Giftbett och Svaljning medan den stryper.
Om den skadas med mer dn 3 under strypandet slap-
per den och byter attack.

4. Drankning. Malormen satter sina stinkande kaftar i
sitt offer och drar ner det i djupet. Den forsta at-
tacken sker med 10 grundtarningar och skada 1. Den
slapper inte greppet och nasta runda drar malormen
ner offret under vatten — STYRKEPROV mot en ny at-
tack med 11 grundtarningar for att framgangsrikt
kampa emot och komma upp till ytan, skada 2. Om
malormen skadas med mer an 3 slapper den greppet



och byter attack. Medan den dranker sitt offer drar
den sig undan och maste jagas for att kunna attacke-
ras.

5.  Giftbett. Stridsruset aktiverar rotkortlar i ormens
mun. Attack med 11 grundtarningar, far pareras och
duckas, vapenskada 1. Om attacken utdelar skada
drabbas offret av ett férlamande gift med styrka 8.
Blir man bruten gar man béarsark mot ormen (om den
ar dod riktas attacken mot ndarmaste levande varelse
—van eller fiende) Forst nar man brutits av annat an
Utmattning dackar man och kan bérja aterhamta sig.

6. Svaljning. Ormdrottningen 6ppnar sitt valdiga tand-
bestrodda gap och hugger ett offer med gallocken
fladdrande. Attack med 12 grundtarningar som far
pareras. Om attacken lyckas och skadan éverskrider
50 % av offrets utgangsvarde i STY sluter ormen sina
kaftar runt offret och svéljer det helt... Det gar att
radda svalda offer om man inom en timme doédar
ormen och skar upp buken. Offret har dock utsatts
for ytterligare 1T3+1 podng skada av fratande magsy-
ror och struptdnder. Alla mundana féoremal som off-
ret hade pa sig har skadats med 2.

N&r RP ar ute ur templet ar det upp till SL och spelarna att
avgora vad som hander sedan. Hur tar sig RP tillbaka -
med luftskeppet kanske? Vill de dnnu uppsoka lyktfolket?
Vad gor den kungsgardist (kapten Wolgund) som skadad
gdmt sig i skogen? An jorddvirgarna da - ir de véanner
eller fiender? Ar den Gra Jagaren dnnu ute efter RP? Vad
hinde med Ataren i brunnshalet? Kanske man har oupp-
redda affdrer pa Sista Bryggan? Kanske man nu vet vem
den slemmiga 6rtkokaren &r, och hur man skall ta livet av
den Gra Jagaren? Vill man fa mera information ut av de
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grinngardiska agenterna? Kanske RP rentav vill ta sig till
Grinngard? Osv.

Om Gra Jagaren Overlever kan SL med fordel sldnga in
honom i ett senare dventyr - den som hort hans horn ljuda
gar aldrig sdker... Kanske vattnet sjunkit sa att valnaden
plotsligt kan forcera de djupa vattnen kring Sista Bryggan
och brakar in i vardshussalen nar RP ar dar.

Aven Ataren i brunnen kan anvindas p& liknande sitt.
Hemfarden 6ver det krigsdrabbade Bryte Badd kan ocksa
flaskas ut enligt smak och tycke.



EVIGHET

Han bojde huvudet och kdnde hur prasterna héllde offerblodet fran tjuren éver hans nacke, varmt och trogfly-
tande. Han lyfte huvudet en sista gdng som levande — en sista gang som dodlig, men kdnde endast ett stort
lugn. Runt honom i domen stod rikets alla framsta man och kvinnor. Kung Aurogon stod med outgrundlig blick,
drottning Zeodril med sankt huvud, tarar langs kinderna. Bredvid dem stod deras 12 séner, lika sakra pa fram-
gang som han sjalv.

Gudsforgatarfadern lyfte det svarta svardet Skymning mot hans panna och laste upp paktens l6fte: Dod for
odadlighet, ljus for evigt morker. Bronslampans laga fladdrade i Nenardas hénder, och hon log mot honom. Vi
ses pd andra sidan, sade hennes blick, och han nickade till svar.

Svardet hojdes och en varme spred sig genom hans kropp. Det har var vad han hade arbetat for, det har var
hans dde. Ett hugg, och sedan evighet. Barnen i folkmassan vande bort sina blickar i fasa, och drottning Zeodril
rusade ut.

Han yttrade orden, och prasten lat svardet falla.
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APPENDIX

APPENDIX:

ODESPACKEN

Odespacken fungerar som bade ett sitt for spelarna att
halla reda pa sina Kraftpodng, och ett satt pa vilket kam-
panjens antagonister avancerar sina planer. Dartill genere-
rar den ovantade handelser for saval SL som RP.
Odespacken &r en vanlig kortpacke med 52 kort. | stillet
for att skriva upp sina KP pa rollformularet drar spelarna
ett kort varje gang de far en KP, och spelar ut ett kort fran
sin “hand” nar de anvander ett. Kortpacken ligger med
baksidan uppat och de kort spelarna har pa handen likasa.
Man tittar alltsa inte pa korten férran de spelas ut (d.v.s.
da man anvander en KP). Da laggs de med bildsidan uppat,
och den bilden som visas medfor olika hdandelser.

Sifferkorten har ingen speciell effekt — de fungerar helt
som en vanlig KP. Assen ger spelaren en extra KP och &r
alltsa varda 2 KP. Bildkorten fungerar dven de som vanliga
KP, men utdver det avancerar de antagonisternas planer,
och ndgot ovantat introduceras i berattelsen.

Sa har skoter du Odespacken

Tanken ar att varje deldventyr far en nyblandad och full
packe. Efter det férsta dventyret samlar du som SL alltsa
ihop alla kort och blandar packen. En packe med 52 kort
racker t.ex. for ett dventyr med 5 spelmdten, var totalt 10
KP spenderas i hela gruppen. Om du tror att ni anvander
mera KP an sa per spelkvall, eller om ni spelar i ett lang-
sammare tempo kan du preparera packen sa har:

Forst plockar du ut alla bilkorten, blandar dem och satter
dem at sidan i en skild hog. Darefter blandar du packen
med &dssen och sifferkorten och satter sedan in t.ex. half-
ten av bildkorten, och blandar igen. Resten av bildkorten
vantar tills Odespacken &r slut. D& plockar du ut alla bild-
kort som redan spelats ut och satter dem at sidan — bild-
korten uppenbarar sig endast en gang per delaventyr.
Sedan satter du in de kvarvarande och oanvanda bildkor-
ten med sifferkorten, blandar och satter denna ”"nya”
packe med ryggsidan upp pa spelbordet. Pa sa satt har du
92 kort att tillga under ett deldventyr, och hela tiden finns
osdkerhetsmomentet som bildkorten medfér. Du kan
ocksa boérja med att satta in endast t.ex. 3 kort och sedan
satta in flera nasta gang du blandar packen enligt hur stor
atgang det ar pa korten.

Det gor heller ingenting om bildkorten tar slut innan dven-
tyrets klimax.
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SVARTA KORT:

Ashur-Asha gagnas av de svarta bildkorten: spader och
klover. Nar alla svarta bildkort (6 stycken) spelats ut tre
ganger (alltsa i tre olika deldventyr) 6ppnas Markerkallan.
Mannen med benhanden far nu tilltrade till Raudrim, och
hans Atare invaderar sandstenspalatset.

Dartill har varje enskilt bildkort en egen betydelse som
paverkar spelet direkt nar kortet spelas:

% Kung: For den forsta svarta kung som dras i dventy-
ret far SL introducera en ny vardkropp for Ashur-
Asha. Den vardkroppen far garna vara aktivt inblan-
dad i det pagaende dventyret. Se appendix 2 for tips
om vem som kan vara lamplig. Nar den andra svarta
kungen dras far SL dteruppvacka en redan dodad
kropp, eller "boosta” en existerande kropp med 5
podng STY. Odbda kroppar anvander Ashur-Asha en-
dast som nodvardar.

7
*

Dam: Varje svart dam innebar att Ashur-Asha, eller
hans hejdukar, dédar nagon av RPs allierade eller
vanner. Det behdver inte nédvandigtvis vara nagon
valdigt narastaende, utan hellre nagon neutral som
ar involverad i handelser just nu, t.ex. en guide eller
en vanligt sinnad SLP. Men nagon maste do... Lat
garna effekten vara omedelbar och dramatisk.

7
*

Knekt: En svart knekt innebér att Mannen med ben-
handen (eller hans underhuggare) gor en attack mot
RP. Det kan vara Nattskirrans Idnnmérdare, en Ata-
re, eller nagot frammanat morkervasen som forfoljt
RP. Om en attack passar daligt in i storyn kan det
ocksa vara ett meddelande fran Ashur-Asha till RP.
Bara sa att spelarna kanner att mérkersonen ar dem
pa sparen. Det kan vara en korp som kraxar nagot il-
lavarslande, en flasande kurir med ett brev som kan-
ske innehaller ett finger fran nagon av RPs ndra och
kara, eller helt enkelt bara en dromsekvens.



RODA KORT:

Drakarna, elden och ljuset gagnas av de réda bildkorten:
hjarter och ruter. Nar alla réda bildkort, samt bdda réda
dssen, spelats ut tre ganger frias Glimring och far sin eld.
Det sker genom att marsken eller nagon annan av kult-
medlemmarna som &r fodd i Morkrets Zenit (det finns
atminstone en sadan utover marsken, i byn Port-i-Dal i
Kummelvidderna) stjal eldstenen fran Am-Korum och
slanger den i Glimrings oas. Alternativt offrar den morker-
fodda drakdyrkaren sig som levande eldbarare, later
Stormvalg fylla sig med eld och kastar sig i oasen. Glimring
ar da fri i Raudrim, och har sin eld.

Observera att detta inte kan ske om Morkerkallan redan
dppnats (se ovan). D3 bevakas oasen av Atare och ingen
drakdyrkare kan ta sig fram.

Utover detta har varje enskilt bildkort en egen betydelse
som paverkar spelet direkt nar kortet spelas:

Kung: Om en roéd kung dras far drakkulten upp 6go-
nen for den av bronslampans reliker som &ventyret
utspelar sig kring. De pabdérjar ett aktivt letande ef-
ter reliken och skickar ut en patrull for att soka ratt
pa den. Om den andra kungen spelas ut gor de en
koordinerad ansats mot ratt mal, i ett dramaturgiskt
lampligt lage strax innan RP kommer fram, eller efter
att RP sjalva fatt tag pa reliken i fraga.

Dam: For varje rod dam som spelas uppenbarar sig
en till drake ndgonstans i nordanlanden. Den slar sig
troligtvis ner nagonstans i det forna Valgard och kan
sdledes storligen paverka RPs kommande &ventyr.
Om SL kdnner for det sa kan den ocksa braka ner
mitt i Randmark och férorsaka allmén panik. RP kan
ocksa se draken genast kortet dras — en skugga glider
over himlen och efter en tid hors rykten om drakens
framfart. En av dessa drakar kan mycket val vara
Stormvalg. Nagon av drakarna som uppenbarar sig
far garna gora ett litet utfall mot RP, eller sla sig ner
nagonstans nara eller kdrt. En annan mojlighet ar att
en drake branner byn som RP befinner sig, och man
vaknar pa natten till skrik och panik — draken drar vi-
dare i morkret, sedd eller osedd, och byn ligger i ry-
kande ruiner.

Observera dock att det totalt kan bli 8 drakar under
kampanjen, sa se till att endast nagon av dem direkt
paverkar RP — resten ar rykten och fasliga historier
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fran fjarran omraden. Nagon drake kan t.ex. ha hit-
tats dod (eller hittas av RP) uppskdljd pa en strand,
eller som ett rykande kadaver som en annan drake
atit upp. Det kan ocksa vara fraga om sjoormar eller
andra drakliknande varelser.

7
*

Knekt:

En rod knekt innebar att kulten far upp égonen for
RP och ser dem som fiender, och ett attentat mot RP
gors. Om det kdnns omotiverat med ett organiserat
anfall i kampanjens skede kan SL sldnga in en lind-
orm eller annat ormdjur som attackerar RP. Liksom
med de svarta knektarna kan de forsta konfrontatio-
nerna vara av mera kontakttagande och underso-
kande natur. En eldlard har t.ex. sett RP i lagorna och
forsoker luska ut varfor, séker upp dem och pratar
om Elmgryning och den kommande reningen.

ALLMANT

Spelarna behoéver inte veta vad de olika bildkorten har for
betydelse, men de far girna veta att de har en betydelse
som gynnar antagonisterna. Du kan ocksa garna krydda
med beskrivningar dven vid de vanliga sifferkorten, t.ex.
de av hogre valor. T.ex. nar RP spelar ut en svart tia kan-
ske en laga eller en fackla slocknar, solen gar i moln och
det morknar, eller natten blir ovanligt kall och alla far
besynnerliga drommar. Vid roda kort kan ett papper fatta
eld, en lampa spréangas och sprida sma flackar av brinnan-
de olja, eller solen glimma 6ver en blankande flodyta sa
att det sticker i 6gonen.

Observera att det skall vara RP som huvudsakligen styr
dventyrets gang, inte Odespacken. Kortpacken ar till for
att lagga till ett element av domedagsklocka, ett ovantat
element i storyn, och lite extra stamning. Om du maérker
att spelarna bérjar akta sig for att anvanda KP kan du lata
bli att krydda de vanliga sifferkorten och kanske rentav
lagga till en bonus dven for t.ex. kungar, d.v.s. att de ocksa
blir varda 2 KP, eller 6ka dssens bonus. Pa sa satt vet spe-
larna att det ligger bade lockande och mindre bra handel-
ser i packen.

Observera ocksd att SL forslagsvis inte anvdnder packen
alls, utan raknar sina KP helt vanligt med papper och pen-
na.



APPENDIX 2:

MANNEN MED BENHANDEN

Ldnge nog har skapelsen férpestat det existentiella alltet och intet! Denna gudarnas samvetslésa lekplats, detta férhatliga

experiment — s@ erbarmligt ruttet och misslyckat att inte ens gudarna sjdlva orkat bevaka dess vélvara. Jag har sett skapel-

sen uppstd, och jag har sett de petitesser, den rena ondska och de barnsliga infall som fungerat som dess grogrund. Precis
som gudarna sjélva, dr skapelsen mdhénda vacker att beskdda, men pd insidan ér den en korrupt och blédande svulst av
misdr och mérka krafter. Krig, svélt, avund, hat och sjukdom — detta ér vad skapelsen dr! Ett hierarkiskt helvete ddr stor

dgter liten, parasit dter vérd, och déden till slut dter allt.

| det eviga Mérkret finns ingen déd, inget lidande. Ddr finns inget dgande och ingen fattigdom. Ingen trangsynthet utan full

upplysning och insikt fér alla! En personlig och unik egen skapelseupplevelse. En evighet i frid och ro, stillhet och lugn. En
fullsténdig balans. Detta dr vad jag erbjuder er, detta ér min gdva.

Mannen med benhanden &r Ashur-Asha, Urmoérkrets
tolfte son, siad héarskare 6ver skapelsen och spridaren av
det eviga namnldsa Urmorkret.

BAKGRUND OCH NOR-
DANLANDENS HISTORIA

Ytterst fa av Randmarks larda kdnner till ens halften av
detta. Tolkningar och versioner finns det ddaremot gott
om.

Urtid

| borjan, innan skapelsen fanns, vandrade gudarna i det
eviga morkret. De sokte efter en plats att borja sin skapel-
se pa, och forhandlade med Urmorkret om att fa anvanda
dess insida for detta. Urmorkret gick med pa det men
hade vissa krav. Dels ville det ha den vackra gudinnan Eo
for en natt, och dels ett eget rike i den skapta verklighe-
ten. Den son som Eo skulle foda skulle bli kung 6ver detta
Morkrets rike. Vad man vet gick gudarna med pa detta,
eller 1at i alla fall Urmorkret tro det, och skapelsen fick sin
borjan. Gudarna frammanade den valdiga varldsormen ur
Urmorkrets intethet och Iat den ata upp morkret kring den
plats de valt. Denna avsaknad av morker ledde till ljus —
ormen sprack och ur dess inre foddes solen. Fran det
kunde gudarna fortsdtta och sjong fram varlden. Ur
varldsormens kropp féddes sedan drakmodern Glimring —
den forste och den siste.

Nordanlanden

Gudarna upplat nordanlanden som ett omrade for Mork-
ret och andra obandiga urviljor att hérja fritt i, men hade
inga tankar pa att ge det at Urmorkret i sin helhet. Dels
insag de att nordanlanden blivit en vacker och lyckad del
av skapelsen och ville inte ge bort den, och dels var dra-
karna ett problem — Varldsormen hade dven den blivit
utlovad ett eget rike. Drakarna sag alltsa nordanlanden
som sitt omrade, och gudarna ville undvika en konfronta-
tion. Pa sa vis uppkom tanken om Bronslampan som kun-
de hdlla omradet i balans utan att helt och hallet tillskriva
omradet nagon alls.
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Eo, numera kind som gudinnan Foderskan, lat genom
magi sin graviditet fortga i det odndliga i stdllet for att
foda, for att pa sa satt garantera att Urmorkret inte skulle
ha nagon kung att placera 6ver nordanlanden, och dar-
med heller inget ansprak pa skapelsen. (Se Appendix 3 och
avsnittet om F6édd) Vid hennes sida stod Patarrah, Skrifta-
ren som var nionde manad ritade upp en ny kropp at
Foderskan for att undvika férlossning. Dessa tva borjade
med tiden ses som nordanlandens viktigaste vdktare och
blev de nordliga folkens huvudgudar.

Urmérkrets emanationer

Urmorkret ar en outgrundlig entitet, och att avgora dess
intentioner och mal ar nastintill omajligt. Det ar en nyfiken
betraktare, outgrundlig och stilla. Men Urmérkret har 12
emanationer eller avbilder — Ashur-Asha och hans broder
—och i dem finns viljor och ett tydligt begar. De kallas for
Urmorkrets sdner, men har inget egentligt slaktband.
Dessa 12 var ursprungligen gudarnas skuggor — delar av
Urmorkret som gudarna snarjde till sig for att kunna réra
sig i den intethet som fanns innan skapelsen, som batar pa
ett evigt hav av morker. Nar skuggorna inte behdvdes som
transportmedel mera bérjade gudarna med tiden anvanda
dem som papperskorgar for alla sina daliga sidor. De blev
gudarnas daliga samveten, deras dolda hat och deras
fortrangda avund. Avundet tog over skuggorna och de
borjade nara en trangtan efter det levande livet. En trang-
tan som Urmorkret saknar.

Efter en tid borjade sedan gudarna misstro sina skuggor.
De trodde att Urmorkret brann av avundsjuka och hat
Over skapelsen, och ville 4t den, och de sag skuggorna som
spioner. Saledes skar de loss skuggorna, som fick eget liv
och férkroppsligade alla de attribut som gudarna forsokt
tranga ut fran sig sjalva, och tillskrivit Urmorkret.

Alvernas hybris

Alverna, som gudarna bjudit att sla sig ner i nordanlanden
for att smida Bronslampan, byggde smaningom upp ett
makal6st rike. Nordanlandens tunna varldsvav gjorde att
de inte var bundna av skapelsens lagar som 6vriga varel-
ser, och snart utmanade de gudarna. Gudarna blev nervé-
sa Over alvernas makt och frantog dem deras eviga liv.



Detta kom som en chock for alverna — i deras 6gon hade
gudarna oOvergett dem. Ursinniga sokte de nya allierade
for att utkrdva hamnd. Urmorkrets avbilder blev en natur-
lig partner. Dessa sag sig forbisedda av gudarna och ansag
att tiden for skapelsen var ute — Urmorkret skulle fa tillba-
ka sin allomfattande existens. Morkerskuggorna kunde
dock inte ra pa skapelsen utifran, det hade gudarna sett
till. De maste komma at skapelsen inifran. Ett samarbete
inleddes allts3, en allians som skulle sammansvetsas i fyra
pakter. En pakt for varje aspekt av skapelsen — forganglig-
heten, fortarandet, livskraften och allomfattandet.

Den forsta pakten

Forsta pakten var ett forsta trevande samarbete som
slutade i alvernas undergang. Men grunden for Morkrets
invasion lades d&, och den plan som dnnu féljs. Overens-
kommelsen var att alverna skulle fa obegriansad makt,
men samtidigt smaningom uppga i morkret. Alverna insag
att priset for pakten var dyrt, men ansag att det fanns gott
om tid att forrada morkerskuggorna senare. Nar man val
stortat gudarna med Morkrets hjdlp skulle inget mera
kunna stoppa dem. Den forsta pakten var kopplad till
skapelsens forsta aspekt — forgangligheten, och gav Ur-
morkret plats i dodsriket var dess sjunde son tog sin bo-
ning. Siktet var dock hela tiden installt pa den tolfte so-
nen, och att fa en plats at honom inne i skapelsen, i den
levande varlden.

Med Bronslampans hjalp fick Mérkret allt mera inflytande
i varlden, och kunde ge alverna allt mera makt. | detta
skede, strax innan gudarna svepte bort hela deras rike,
fjattrade alverna draken Glimring. Hon skulle bli den tolfte
avbildens slutliga skepnad, och genom henne skulle moérk-
ret sprida sig Over skapelsen. | Glimrings kropp skulle
Ashur-Asha fa kontakt med det mérker som véarldsormen
at upp for skapelsen, och pa s satt kunna aterborda det
till sin ursprungliga plats. Med en kropp som forenar bade
drakarna och morkret skulle Ashur-Asha dartill vara befri-
ad fran Bronslampans inflytande. Glimring lades i tryggt
forvar i morkervarlden Raudrim for att invanta den ratta
tiden.

Den andra pakten

Men allt gick alltsd i stopet efter att gudarna fatt upp
ogonen for det hela, och alvernas rike och kult gick under i
en enrom havsvag. Nagra hangivna morkerdyrkare over-
levde dock och lyckades dven radda Bronslampan. De sl6t
den andra pakten med Urmorkrets tionde son, en av dess
mera obetydliga emanationer. Allt sa att inte gudarna
skulle fa upp 6gonen foér det hela. Pakten kopplades till
skapelsens andra aspekt — fortdrandet, konsumerandet
och vixandet. Dessa morkertjanare blev de férsta Atarna.
Enstaka overlevande alver var med, men kulten var fran
bérjan dominerad av manskor. Atarna bérjade aktivt arbe-
ta for slutférandet av alliansen, och bereda vag for Ashur-
Asha. De kom inte at draken Glimring och kunde inte na
Raudrim, vars stora triumfportaler forstoérts av gudarna,
och kanske hade de inte heller redskapen att ga sa langt
annu. Men de hittade hur som helst snart nya vagar.
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Den tredje pakten

De gav lampan at méanskofolkens nykronta kung, Oryn I.
Han hade tillgang till Raudrim och var pa vag att etablera
sig som en viktig maktfaktor. Atarna invigde honom i
morkerkulten och han slét inom kort den tredje pakten,
kopplad till skapelsens spirande livskraft. Han upplat sin
kropp at Ashur-Asha och gav pa sa satt Morkret en plats
inne i den verkliga skapelsen, i den levande vadrlden. Nu
kunde handelserna ta fart, och man var endast nagon dag
ifran att fullborda den fjarde och avgérande pakten.

Men igen lyckades gudarna sla till i sista sekund. Via pras-
ter fran Erudas tempel organiserades en kupp mot kung
Oryn, och hans bror Mikhar dédade kungen mitt under en
forberedande morkerritual, och smalte ner Bronslampan.
Morkret led en svidande forlust och Ashur-Asha fangsla-
des i gudarnas hallar, allt arbete forlorat. Allt, férutom
sjalva platsen som getts at Ashur-Asha, den fanns annu
kvar i skapelsen... Den gick bara inte att fylla. Sa det var
bara att vanta. Tids nog skulle gudarnas vaksamhet avta,
och de skulle inte langre se nar platsen ater fylls.

Infor den fjarde pakten

Ju dldre skapelsen blev, desto mindre behdvde gudarna
ingripa i dess dagliga skotsel, och de blev sléa och allt mer
ointresserade. Foderskan och Skriftaren slumrade allt
langre, och Eldmastaren bevakade inte lika val stjarnornas
eldar, tills en dag nagot hande. Kanske uppenbarade sig
Den Enda Guden Kvar, kanske de Unga gudarna, eller sa
uppstod ett grdl mellan de ursprungliga tolv gudarna. Hur
som helst sa blev det ett valdigt tumult, och atminstone
Foderskan skadades dodligt. Hon flydde ner mot skapel-
sen for att dar kunna fa en ny kropp — en lang resa genom
multiversum med oklar utgang (Se aterigen Appendix 3
och Fodd). | tumultet tog sig ocksa Ashur-Asha ur sitt
fangelse (kanske han hade skapat hela gralet?), fillde
gudarnas falnande nordanstjiarna och red pa den ner till
den skapta varlden var han atertog sin plats. Han hade lart
sig att manipulera Urmorkret sa att han kunde skapa egna
skuggor, och gudarna som i sin arrogans aldrig lart sig se
skillnad pa de olika Morkerskuggorna, kunde inte se att
endast hans skugga fanns kvar i fangelset.

Nu vantar han pa att kunna genomféra den fjarde och
sista pakten, den som ar kopplad till skapelsens allomfat-
tande omnipotens.

VARDAR

Platsen som skapades for Ashur-Asha i kung Oryn |, har
levt vidare i kungens &dtt. Nu nar gudarna sakta borjat tyna,
och tiotals generationer gatt sedan kung Oryn |, kan gu-
darna inte mera se platsen, och om den ar fylld eller inte.
Ashur-Asha har darfér kunnat aterta sin plats i kroppen pa
vissa av kung Oryns attlingar i rakt nedstigande led. Efter-
som det gatt flera hundra ar sedan Randmarks forsta kung
krontes, utgor de personer som har kung Oryn | som anfa-
der rent genetiskt en ganska omfattande grupp. Men
bandet till mérkret ligger inte bara i blodet utan ocksa i
kronan. Ju langre avstand en attling har till tronen desto
svagare ar bandet till Ashur-Asha, och moérkersonen kan



inte ta plats. Endast personer som ar tillrackligt nara slakt
med den levande kungen gar att anvdnda. Nar kampanjen
inleds har han 3 kroppar som han kan ta éver - vdardar som
kan bara honom. Medan kampanjen framskrider far han
nya kroppar enligt vad Odespacken anger.

Morkrets Zenit

Ashur-Asha ar ute efter en kropp som ar fodd i den speci-
fika morkerkonstellationen Morkrets Zenit — en svardefi-
nierad tidpunkt dd morkret star som hogst och tatast. Av
nagon anledning, kanske p.g.a. lanken som hann bildas
mellan kung Oryn | och Ashur-Asha under deras korta tid i
samma kropp, och den pakt de tillsammans svor, sa fods
alla tronarvingar i Randmark i precis ratt morkerkonstella-
tion. Blir man kung 6ver Randmark kommer alltsd ens
eventuella barn att alltid fédas i Morkrets Zenit. Eller
kanske det &r sa att Morkrets Zenit alltid infaller just da.
Endast med en vardkropp fodd i Méorkrets Zenit kan
Ashur-Asha na Raudrim via Spegelportalen i Svartvinter,
och endast i Raudrim kan den fjarde pakten férberedas.
Tidigare har han i Rovriddarens kropp forsokt fa egna
avkommor och hoppas pa att de rakar fodas i ratt tid-
punkt. Det visade sig dock vara ett synnerligen ineffektivt
och oprecist verktyg, och pa senare tid har Ashur-Asha i
stallet fokuserat pa att na tronen och genom den med
sakerhet fa en avkomma fodd i ratt tidpunkt.

KROPP 1: HOVSKRIVARE REHART

Puckelryggad, skelande, halt och laspande kusin till kung
Oryn lll. Har svurit in sig i Tolvgudarnas tempelorden och
darmed avsagt sig all koppling till tronen, men ar livradd
att nagon skall hitta pa att upphava hans ed. Han anser sig
namligen fullkomligt olamplig som regent, och ar en tjans-
teman i sjal och hjarta. Arbetar i Vita borgen i Svartvinter
som skrivare och bibliotekarie. Verkar lite enfaldig och
langsam, men ar synnerligen skarpt. Darfor haller Ashur-
Asha hans sinne i dunkel infor vad som pagar de tillfallen
da han tas 6ver av morkersonen. Han vet alltsa inte om att
han emellanat anvdands som vardkropp for ett makthung-
rigt urvasen.

Plats: Har sitt arbetsrum pa tredje vaningen i kastalens
ministerflygel i Vita borgen, och ett litet krypin pa vinds-
vaningen ovanfor. Ror sig sallan utanfor borgen.

Hovskrivare Rehart

STY 2, SMI 2, INT 4, KAR 2

Utrustning: Litet etui med papper, fjader och black
Fardigheter: Bildning 4, Genomskada 2, Speja 1
Talanger: Som skelettfingrad, se nedan.

KROPP 2: STORHERTIG HARROD
HEGENHALD AV GRINNGARD.

Kusin till kungens far, kung Leoklod. Listig handelsmagnat
som gift in sig i Grinngards aristokrati och arbetat upp sig
till storhertig 6ver staden. Han &r en kort och bredbringad
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man i 50-arsaldern, i prima kondition. Pa alla satt en yp-
perlig kropp for Ashur-Asha (férutom att den inte ar fodd i
Morkrets Zenit...) Harrod vet om att han ar en av Mérker-
sonens vardar och arbetar aven som normalfingrad for att
gynna Ashur-Ashas planer. Han vill inget hellre an att
fullstandigt 6vertas av moérkersonen och harska over ska-
pelsen.

ROr sig sallan utan synnerligen praliga klader och ett nas-
tan lika utsmyckat livgarde. Vanligtvis har han minst tva
riddare och tva fanjunkare med sig. Skélden, rustningen
och de valdiga fanor som fanbéararna haller har alla stor-
hertigens nya personliga emblem pa sig — en vit skelett-
hand mot ett gyllene botten. Storhertigen visar dock aldrig
upp sin hand och bar alltid vita kalvskinnshandskar.

Plats: Storhertigpalatset i Grinngard

Storhertig Harrod

STY 5, SMI 3, INT 5, KAR 4

Fardigheter: Narkamp 4, Rorlighet 4, Speja 4, Skytte 3,
Manipulera 4, Genomskada 5.

Utrustning: SKYDD: Helrustning och tunnhjalm =10
VAPEN: Hast, Slagsvard och stor skold (+2)

Talanger: Skéldkamp 2, Omutlig 2, Oradd 2

Dartill som skelettfingrad, se nedan

KROPP 3: ROVRIDDAREN

En namnl6s figur i Svartvinters undre varld och bland
révarband utanfor staden. Oakta halvkusin till kungen.
Rovriddaren ar reslig med kall blick. Lever vanligtvis ett
kringflackande liv 6ver norra Randmark var han ar insyltad
i minst tva olika gidng av landsvagsrovare. Han besoker
ocksa Svartvinter regelbundet for att stadfasta sin position
som maktfigur i stadens undre varld. En position som
starkts genom Ashur-Ashas uppvaknande. | kampanjens
Oppningsscen besoker han staden endast kortvarigt, men i
dventyr 2 — "I lejonets kaftar” haller han stadigt till dar,
och Ashur-Asha anvidnder hans kropp nastan varje natt.
Dagtid ar han vanligtvis normalfingrad och lever ett lojt
dagdrivarliv pa olika vardshus var han egentligen mest
sover, for att sedan om nétterna dra pa sig svarta klader,
en svart langbrattad hatt och en svart mask. D& ar han
Mannen med benhanden — fruktad och mystisk harskare
av stadens undre varld. Hans dagtida jag vet om vad hans
nattliga alter ego gor, men vet inte varfor, och kan vara
ganska osdker pa detaljer. Han tror sig vara vilsignad med
gudomliga eller demoniska krafter, och njuter av varje
sekund. Hittills har han hallit sin nattliga identitet franskild
sin dagtida — fa vet att den lange mannen som pa dagarna
kan ses slantra genom staden de facto ar den legendom-
spunna Mannen med benhanden.

Platser: | Svartvinter har Rovriddaren tva olika stallen var
han haller till, framst som normalfingrad, men ocksa som
Ashur-Asha: Ett litet vindsrum pa vardshuset “Tre loppor”
nere vid Svinmarknaden, och en badd i ett stort 6de hus
intill Malmporten, var fyllon och drogmissbrukare slagit sig



ner i stora mangder. Som skelettfingrad haller han aven
ofta till i Kallarhuset — se nedan.

STY 5, SMI 5, INT 3, KAR 3

Utrustning: Dolk i stoveln, Kortsvard pa ryggen
Fardigheter: Speja 4, Manipulera 3

Talanger: Snabbdrag 2, Dubbelfattning 1, Hal som en al 2
Dartill som skelettfingrad, se nedan

DARTILL: 4 VALFRIA KROPPAR

Dessa far SL fritt valja under spel — en for varje delaventyr.
Detta sker i dventyret nar den forsta svarta kungen spelas
ur Odespacken. D& hittar Ashur-Asha den ldnk han behé-
ver och 6vertar kroppen. Dessa personer kan fungera som
en ovantad twist pa storyn och kan avsldja sin dubbeliden-
titet vid lampligt tillfalle. Atminstone en av dem far girna
vara en person som RP litar pa och som féljer med dem pa
deras dventyr. En palitlig SLP alltsa. De bor vara slakt med
kungen liksom de 6vriga vardkropparna. Det behover dock
inte betyda att de maste vara hogattade, utan det kan
t.ex. vara fraga om en odakting. Spelarna far garna fa en
kdnsla av att Mannen med benhanden kan vara var som
helst, men samtidigt ar dverraskningen som ett avsléjande
for med sig stérre om temat inte 6éveranvands. Du kan fritt
valja hur du som SL vill spela dessa personer. De kan rent-
av hjalpa RP - Mannen med benhanden kan t.ex. anse att
RP har storre chans att komma 6ver Bronslampans arte-
fakter an hans egna hejdukar. Han arbetar gdrna med
manga krokar i sjon, for att sedan kunna vilja den dar det
nappar. Du kan ocksa fritt valja hur ofta Ashur-Asha an-
vander dessa kroppar.

Forslag pa personer:

>  Aventyr 1: Prdmskepparen Korngird

> Aventyr 2: Vaskern (Fodd i Mérkrets Zenit!)
>  Aventyr 3: Trollkarlen Vithals

>  Aventyr 4: Erudaprésten Reogron

Kung Oryn Il var fédd i Morkrets Zenit, och en potentiell
vardkropp som Ashur-Asha forsokte ta 6ver genast efter
nordstjarnans fall. Men Oryns sinne var starkt och morker-
sonen kunde inte komma in. Inte forran efter tio ar av
entrdget nétande, och med hjalp av den stress som kung-
en genomgick p.g.a. landets kaotiska ldge och ett olyckligt
dktenskap. Det hela slutar dock i kungens déd — se dventyr
2 — "l lejonets kaftar”.

VARDKROPPARNAS
ATTRIBUT

Morkersonen kan endast vara i en kropp i taget. Nar han
upptar en kropp ar dess fingrar och halva handflata pa
hoger hand enbart skelett, i 6vrigt ar den fysiskt precis
som vanligt. (Benhanden harstammar fran den 3e pakten
som fran borjan hade vissa skavanker och krédvde en del
forbattringar. Pakten slots utan alvernas Oversyn, och
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handen med vilken kungen holl Bronslampan o6vergick
aldrig till Ashur-Asha. Kung Oryn | mérdades sedan innan
pakten hann slipas till perfektion och handen aterstillas.)
Sinnet ar dock Ashur-Ashas. Hur mycket kroppen minns
efter att den anvants varierar — se beskrivningar ovan.

TALANGER

Som skelettfingrad har alla vardkroppar en viss insyn i
framtiden och kan darfér egentligen aldrig 6verraskas.
Detta fungerar i regeltermer som +2 pa SPEJA, samt att
vardkroppens forsta handling i en scen alltid lyckas — inga
tarningsslag behovs. Om det ar ett motsatt slag vinner han
dven det. Andra handlingen sker med +2. Han vinner dar-
till alltid initiativet.

Dartill kommer en viss hotfull pondus av att vara son till
det eviga Urmorkret - rdkna med +2 pa MANIPIULERA
samt talangen Omutlig 3

MATL

Det langsiktiga malet for Urmorkrets tolfte son ar helt
enkelt att Iata skapelsen slukas av det eviga namnldsa
Morkret. Detta ar enda sattet som han sjalv kan uppga i
det Urmorker ur vilket gudarna slet honom i tidernas
begynnelse, och det ar hans innersta 6nskan. Samtidigt
kan han fa ett slut pa allt lidande i varlden. Kanske kan de
varelser som nu kampar for livhanken fa leva i egna per-
fekta verkligheter nar morkret tar 6ver.

Detta skall han géra genom att helt enkelt rasera vaggen
mellan varlden och Morkret — se kampanjavslutet. Vad det
innebar for skapelsen vet egentligen ingen, men troligt ar
att det ar lika med en total utplaning av allt levande liv.
For att kunna uppna sitt mal maste Ashur-Asha utféra den
fjarde pakten och 6verta Glimrings kropp. For att gora det
maste han komma in i Raudrim, och for att lyckas med det
maste han fa en vardkropp som &r fodd i Mérkrets Zenit,
eller 6ppna Morkerkdllan i Marnhall. Han arbetar for
tillfallet med tva priméara mal:

Aterskapa Bronslampan. Hans ultimata mal ar att
frigora sig fran Bronslampan, men till dess ar den
nyckeln till att kunna slutféra den fjarde pakten.
Med Bronslampan kan han ocksa manipulera balan-
sen mellan ljus och mérker till sin fordel.

Overta tronen i Svartvinter. Randmarks tron ar kar-
nan i hela planen: Via den ar han garanterad en av-
komma fodd i Mérkrets Zenit och genom den kom-
mer han &t Raudrim. Aven om Mérkerkéllan 6ppnas
eller om han hittar en vardkropp fodd i Morkrets Ze-
nit kommer det inte att stoppa hans intresse for tro-
nen. Han vill aterskapa det han hade i kung Oryns |
kropp. Harskar han 6ver hela Randmark och Grinng-
ard har han redan ett utmarkt lage infér de kom-
mande stegen. Att sprida morkret Gver skapelsen
kan ta manga ar i ansprak, och da ar det bra att ha
en sdaker maktbas under tiden. Till det &r Svartvinter
och rikets tron utmarkta hjalpmedel.



KALLARHUSET

Ashur-Asha har en liten hala i Svartvinter som han endast
besdker som benfingrad, vanligtvis i Rovriddarens kropp.

Overblick

Kallarhalan ligger i ett 6de hus nira Smaltverket. Huset
har forbommats av prasterna fran De dédas hus for miss-
tankar om pestsmitta, och en varningsruna dr malad 6ver
forspikade dorrar och fonster. Huset har tva trappor ner
till kallaren, bada dolda (SPEJA), lasta och armerade med
fallor — ravsaxar och giftpilar.

Nattskarran och prinsen

Nere i ett av kallarrummen ligger en halvdéd kvinna —
kedjad, utsvulten och illa slagen. Kvinnan ar Nattskarran,
ledaren for Ionnmordarskraet som Rovriddaren tagit 6ver.
Hon har en tydlig nattskarra tatuerad pa armen. Utbver
det finns kungens avlagsna kusin, prins Everat, forsvunnen
sedan norra hadren rustades. Han ar spritt sprangande
galen — Ashur-Asha spriangde hans sinne nar han férsokte
overta kroppen. Nar overtagandet misslyckades beholl
han den galna prinsen som husdjur och experimentobjekt.
Fallorna i trapporna ar lika mycket till for att halla prinsen
inne som inkrdktare ute. | en bur ligger kedjade oidentifi-
erbara lik 6versallade med surrande flugor.

Pentagramrummet

| det andra rummet finns ett pentagram pa golvet med ett
hal i mitten. Murbruk och tegel ligger i en hog intill. | halet
finns, om man misslyckas med GENOMSKADA, bara mor-
ker — oandligt djupt, men annars ar det en halvmeter djup
vanlig grop. Det ar en morkernod med vars hjalp Ashur-
Asha kommunicerat med bl.a. sin fjarde broder Attuhra
(se Aventyr 4). Genom noden har han ocksa befriat mag-
netvalen i Marnhall. Vid vaggen finns ett skrivbord med
diverse dokument. Om man lyckas med BILDNING kan
man tyda dem och hitta féljande:

»  Astrologiska utrakningar for att faststdlla nasta tid-
punkt for Morkrets Zenit.

Anatomiska bilder pa en méanska i olika faser — forst
vanlig men med vassa tdnder, sedan bevingad, daref-
ter bevingad och fyrarmad, och till sist gamhovdad
och bevingad. Pergamenten ar titulerade ”Aether”
och ”"Aetherenes morphologia”.

Alla de skrifter om Bronslampan som Mannen med
benhanden fick fran Kollegiet. Ge RP som laser skrif-
terna t.ex. nagra av punkterna i avsnittet om den sis-
ta alven i Aventyr 2, s. 125.

En text som avsléjar hur manga kroppar Ashur-Asha
har for tillfallet, samt namnet pa en om man inte re-
dan kanner till minst tva.

Ritningar 6ver en marklig val som man forstar att
finns nagonstans i underjorden, och fungerar som
nagotslags ankare. Ett ankare som nu lossats.

Bilder pa en enorm blackfisk med texten ”Attuhra,
min bror = Ulbrek”

>
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Ledtradar hit

Morkersonen ar ytterst noggrann med att se till att ingen
skuggar honom till kdllaren. Men man kan hitta ledtradar:
Rovriddaren sjdlv anar som normalfingrad att han har ett
tredje stélle och har pa sina andra sovplatser ("Tre loppor”
och det ockuperade droghuset) anteckningar om var det
kan finnas — en slarvig skiss 6ver kvarteret (ovan) som gar
att jamféra med kartan Over Svartvinter (soder om Smalt-
verket, vid Gamla kanalen), samt en lapp med texten:

PESTPRASTERNMA VET TREDJE STALLET?
1 KARANTAN?

Fragar man sedan i De dodas hus kan man fa en lista pa 3
stallen var pest forekommit, och ett av dem ar kallarhuset.

ATARNA

Atarna &r en kult av hdangivna anhingare till Urmorkret. De
samarbetar med Ashur-Asha och dyrkar daven honom
fanatiskt, men den morkerson de star narmast ar Ur-
morkrets tionde son — Shar-Atha. Jamfort med Ashur-Asha
ar denne tionde son en obetydlig och kraftlés demon, men
den morkerkult som efter alvernas bortgang levt pa spar-
ldga, gbmd i dunkla kéllare, har lyckats ge Shir-Atha en
liten plats i skapelsen. Genom att offra sina spegelbilder at
demonen har kultmedlemmarna vunnit hans gunst och
fatt mojlighet att utvinna ohygglig kraft. | pakten ingar
ocksa kannibalism som en viktig ingrediens. Demonen tar
Atarnas liv, men Atarna sjilva far liv genom att dta méan-
skokott. Pa sa satt kan de i princip leva i odndlighet, utan
att namnvart aldras, och de far utdver extra ar &dven
omainsklig kraft av demonen genom Atandet. | sitt tempel
har de enorma speglar i vilkka demonen fornéjt spankule-
rar. For att hedra sin mastare i spegeln tar alla Atare namn
som gar att spegla, d.v.s. de dr samma bakldnges som
framlinges. Vissa Atare filar sina tander vassa for att enk-
lare kunna syssla med sin blodiga kannibalism. Langt
gangna Atare utvecklar vingar pa ryggen, fyra armar eller
gamhuvud som en spegling av den form de framstallt sin
herre i. Atarnas tempel ligger ute i Kummelvidderna i éde
alvruiner (se aventyr 4 — ”Bronsvdgen”), men de finns
utspridda pa olika hall i nordanlanden. Flera har samlats
kring Ashur-Asha, och ett stort antal arbetar i Marnhall pa
att 6ppna morkerkallan till en portal till Raudrim



Andra chansen

Atarna &r ocksa kopplade till den forsta pakten och kan
med en enkel ritual vickas till liv pa nytt efter déden, nu
som dddsbringande gastar. Till detta har de trdnat upp en
del adjutanter till mérkerpraster. Lds mera ingdende i
Aventyr 4, avsnittet om Allvetartridet.

PROFETIAN OM DEN
FJARDE PAKTEN

Denna enkla lilla trudelutt kan du som SL introducera lite
nar du vill i kampanjen, foérslagsvis nagon gang under det
forsta dventyret, men kanske inte direkt i 6ppningen.

Ndr nordanstjérnan détt
Och Moérkret Moérker fott
Skall lampan ater brinna
Och det levande férsvinna

| Mérkret, at Mérkret, med Mérkret

Tre pakter slutna

Tre blodsband knutna

Mellan det som lever och dér,
Och det som ingetdera gor

Han med benehand

Den fjdrde paktens band
Fér evigt alltet ger

Och vdrlden sénker ner

| Mérkret, at Mérkret, med Mérkret

Terminologi: Morkret bakom stjarnorna ar ett av de
aldsta urvasen som finns, aldre an skapelsen och kanske
ocksa aldre an skapargudarna. Nar varlden skapades
uteslots det forsta morkret och i skapelsen anvande gu-
darna ett nytt morker, en avbild av Urmérkret, ett mor-
ker som inte var ett levande vasen utan en déd avsaknad
av ljus. Vanligtvis syftar morker med stor bokstav, Mor-
ker, pa det levande morkret, narvarande i bade morker-
sonerna och i det allomfattande Urmorkret, medan
morker skrivet utan stor bokstav syftar pa en mera all-
man term och inkluderar det som finns i skapelsen — nat-
tens och skuggornas doda morker.

Vanligtvis behandlas Urmorkret och de 12 moérkersoner-
na som samma vasen, eller som just far och soner, trots
att det egentligen ar tva helt skilda entiteter av samma
urexistens. Urmorkret kan de facto alliera sig med RP
mot Ashur-Asha om det vill sig. Det har inget emot mor-
kersonerna heller, men kan 6vertalas att valja sida. Det
ar dock ytterst svart att kommunicera med det.
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APPENDIX 3:

OVRIGA ANTAGONISTER

ORMENS BARN

Ormens barn ar en kult av fanatiska drakdyrkare. Kulten ar
en av kampanjens huvudantagonister, och beroende pa
hur Odespacken paverkar dventyren méjligtvis jimbérdig
med Urmorkret och Ashur-Asha. Kampanjens avslutande
del kan utkdmpas mot drakdyrkarna i stdllet for mot
Morkret om ddet sa vill.

Elmgryning

Centralt for kulten ar begreppet ElImgryning. Det avser den
kommande tid da varlden skall falla i drakarnas hander.
Skapelsen skall bada i drakarnas renande eld och allt som
inte ar vardigt skall brinna till aska och utplanas. Eventu-
ellt skall dven allt vardigt ocksa bréannas upp — tolkningar-
na varierar. Draken Glimring ar den som skall satta igang
Elmgryning. Hon ar urmodern och nar hon aterfods skall
Elmgryning komma.

Kultens uppbyggnad

Ormens barn har sitt huvudsate i Sydlanden, var ett rad
med eldsvigda tyder lagornas meddelanden. | Randmark
styrs kulten fran Svartvinter av tva utsdnda fran radet —
katakombschamanen Xux Ekh och drakologen Lan Bela.
Kulten har dock i nordlanden dven en mera vérldslig fa-
lang, ledd av Svartvinters amtman — arl Vohang. Vohangs
falang blandar in rasism och maktaspirationer i kultens
ideologi. De larda later honom ha sina egna tolkningar for
det samlar stora mangder anhdngare till sekten. De tva
falangerna tolkar dven Elmgryning olika. Arl Vohang me-
nar att det mest ar en provotid som kulten kan utnyttja till
att fa bort all oren ohyra fran jordytan enligt hans rasistis-
ka ideologier. Nar drakarna har brant bort allt skrap stiger
de rattmatiga arvtagarna till denna nya tid fram. Kanske
de rentav drdper drakarna da och tar 6ver, eller sa skall
drakarna acceptera deras renhet, och nagotslags samlev-

291

nad kan utarbetas. Den mera religiost inriktade falangen
menar att drakarna skall branna allt, och de fa manskor
som kanske sparas blir drakarnas 6dmjuka tjanare. Sadana
utvalda kan endast vara personer som hangivet vigt sig at
elden och accepterat det faktum att de lika val kan stryka
med. Att offra sig for den stora ormen ar det heligaste
man kan gora.

De hart troende vigs av Xux Ekh i ldagorna och far som gava
en viss begrdnsad férmaga att se syner och sanningar i
elden. Vissa av de eldsvigda kan ocksa lara sig drakmagi
(se aventyr 2 — "1 lejonets kaftar”).

En annan viktig figur i Ormens barn &ar askeremiten
"Brandriddaren” i byn Port-i-Dal i Kormund var sekten har
ett av sina starkare fasten (se dventyr 4 — ”Bronsvagen”)

mal

Det ultimata malet for Ormens barn ar att férbereda ska-
pelsen for Elmgryning.

De ligger, ndr kampanjen startar, ett par steg efter Ur-
morkret i sina planer pa varldsdominans. Inte ens deras
larde kanner till de bakomliggande strukturerna i kampan-
jen.

Kultens forsta mal ar att hitta drakens Glimrings dgg, som
finns i dvargriket Marnhall. Med dess hjalp hoppas man
kunna foda Glimring ur hennes fangenskap i Raudrim. Det
ar dock oklart om t.ex. Lan Bela har ett hum om vad Raud-
rim egentligen ar. | alla fall vet hon inte hur man tar sig dit.
Sekten ar ocksa intresserad av Bronslampan, men aktive-
ras att soka efter dess delar endast genom Odespackens
instruktioner. Néar ett dventyr inleds har kulten inte dnnu
fatt upp 6gonen for den aktuella artefakten.

Ett annat aktivt mal som kulten efterstrdvar ar att kartlag-
ga alla drakobservationer i nordanlanden och hjilpa alla
nykomna drakar att etablera sig. Detta inbegriper offerga-
vor i form av mat, samt ett aktivt motarbetande av folk i
trakten som forsoker géra nagot at draken.

FODD

Fodd ar den son som Urmorkret fick tillsammans med
gudinnan Eo — en ohelig allians mellan de forsta skapargu-
darna och det namnlésa Urmorkret.

| det gudomliga tumult som uppstod for tio ar sedan och
resulterade i nordanstjarnans fall och Ashur-Ashas ater-
komst, skadade sig gudinnan Eo allvarligt, och tog sig efter
en lang resa genom multiversum ner till skapelsen. Gu-
darna kan inte som odddliga vdasen besoka skapelsen, men
Eo var déende vilket méjliggjorde en nedstigning. | skapel-
sen var hon dock tvungen att féda sitt barn, ndgot som
hon uppskjutit i millennier.



Scenforslag: Fodelse

I ndgot skede av kampanjen, helst innan det fjarde dventy-
ret, stoter RP pa en ung gravid kvinna. Hon &r illa skadad
och bloder, och ber om hjalp att foérlésa barnet. Det ar
egentligen det enda vettiga man far ut av henne, i 6vrigt
yrar pa i feberaktigt tillstand. Hon &r radd for fodseln,
vilket ju ar naturligt, men RP kan uppfatta ordval som
kanske tyder pa att hon snarare ar radd for det hon kom-
mer att foda.

Allt gar val och en lite pojke ser dagens ljus. Kanske lam-
nas barn och nybliven moder (fortfarande yrande) i vard
pa ett lampligt vardshus och RP fortsatter sin fard. | nagot
skede nas man dock av rykten om att bade barn och mo-
der forsvunnit sparlost fran vardshuset, med nagra dagars
mellanrum.

Fodd vaxer upp till sin fulla vérldsliga form pa ett par
veckor och uppsoker troligtvis RP i borjan av deras fjarde
dventyr. Se tempohdjningar i Appendix 7.

mal

Fodd ar bitter pa bade sin far och sin mor, och planerar att
utfora den fjarde pakten och regera envaldigt 6ver nor-
danlanden som han utlovats — utan vare sig gudar eller
Urmorker, ett fullkomligt jamviktslage mellan ljus och
morker, ondska och godhet. En gradaskig monoton tillvaro
var endast han skall atlydas. Framst vill han ha fullkomlig
acceptans och total underkastelse, och ar i grund och
botten rejalt vansinnig. Urmdrkret har antingen for lange
sedan glémt avtalet som slots med gudarna, eller sa ar
hela avtalet en konstruktion av gudarnas tankesatt, och
inte forenligt med Urmorkrets totala avsaknad av inten-
tioner och begér. Det stoder alltsa inte sin son 6verhuvud-
taget, men motarbetar inte honom heller.

En statlig yngling med svallande blont har och klara, inten-
siva 6gon. Han har dock endast manskoform nattetid —
dagtid antar han sin morkerskepnad. Da slinker han garna
in mellan springorna i ett bradgolv och ligger dar och
ruvar, bultande av livskraftigt morker. Som synlig moérker-
varelse ar han en obehaglig bubblande och pulserande
massa av ruttnade likdelar, oseende blinda 6gon, fladder-
musben och blackfisktentakler. Férstaeligt nog forstker
han undvika att réra sig dagtid i den skapta varlden.

Fodd ar en produkt av gudomliga urvdsen och ar féljaktli-
gen fullstandigt osarbar med konventionella medel. Han
tar ingen skada av vapen, manipulering eller magi, kan
inte drunkna eller sla sig i t.ex. ett fall. Endast gudomliga
eller demoniska och utomvarldsliga krafter kan skada
Fédd. Ashur-Asha kan alltsd skada honom, likasa drakeld,
styknabaggar och deras avkomma, eller t.ex. nagot skapat
av resterna fran en fallen stjarna.

STY 10
SMI 5
INT 4
KAR 6

Utrustning: Eleganta men praktiska och bekvama klader
Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Genomskada 3
Egenskaper: Ododlig

ALVKUNGARNA

De alvkungar som under Valgards glansdagar genomforde
den forsta pakten med morkersénerna och gav Mérkret
en plats i dodsriket, lever dnnu kvar i odéd skepnad — nu
som kungar Over Zir. Alvkungarna ar atta till antalet, alla
soner till kung Aurogon, som ligger begravd i runtemplet i
Am-Korum. Han kallas officiellt for den siste alvkungen,
eftersom hans soner avvecklade det levande Valgard efter
hans déd. De tog odéd form genom den forsta pakten, fick
evigt liv, och inledde det som skulle bli det nya odédliga
Valgard. Gudarna lat dock skolja bort Valgard for att stop-
pa alvernas hybris innan man kom langre &n sa, men
kungarna flydde séderut och slog sig ner i Zir. Deras forna
rike totalforstordes, liksom alla deras undersatar, slakt och
vanner. Men kungarna rdaddades de av Dddsgudinnan
sjalv. Hon ville inte Iata dem komma undan sa latt som att
d6 — de hade slappt in Urmorkret i hennes rike, och skulle
sta till svars for vad de gjort. Hon kravde skadestand.
Kungarna lyckades etablera en dodskult i Zir och har rege-
rat dar i flera hundra ar, sakta tynandes. Dédsgudinnans
tidsfrist ar dock nu slut och de maste skota sin aterbetal-
ning.

mal

Alvkungarnas mal ar att skanka det forna Valgard i sin
helhet till dodsriket. Det anser Dodsgudinnan vara en
rimlig betalning. Nu nar gudarnas grepp om nordanlanden
tynat, kan alverna ateruppvacka sin forna makt i omradet,
och faktiskt kanske klara av en dylik bedrift. De fokuserar
sina atgarder framst pa Kummelvidderna — det omrade av
Valgard som kung Aurogon tilldelade sina soner. (Am-
Korum med omnejd — det som nu ar Sanklandet — skulle
tillfalla hans fru, drottning Zeodril, och Kragma skulle ges
at hans riddjur, gripen Tyr)

Alvkungarna har nu stddslat Galghorden (se dventyr 4 —
”Bronsvagen”) for att utfora de forberedande atgarderna
infor 6verfoérandet. Galghorden skall dels sprida dédsru-
nan och symbolen fér den forsta pakten (en dédsskalle
med tre hal i pannan) dver ett sa stort omrade som moj-
ligt, och dels halla allt levande inflytande 6ver omradet till
ett minimum. | sin tjanst har Kalla Jarl skelettvarelsen
Tusengrav — utsdand av dédsgudarna. De har siat att Kalla
Jarl skall d6 i Kummelvidderna, och da skall Tusengrav bli
kung over landet. | hans regi skall de doda ta 6ver och
Kummelvidderna blir en del av dédsriket.

Det finns ingen regelmekanik for hur val alvkungarna
lyckas med sitt mal, i stéllet kan du som SL fritt anvdnda
detta hot hur du vill.

Forhallande till andra antagonister

Alvkungarnas planer stor inte direkt Ashur-Asha — Morkret
skulle ju via dodsrikets expansion fa storre inflytande. Han
ser dock ingen nytta med att gagna dddsriket och dess
gudar — i stéllet ser han dem som en vek konkurrent. Om
alvkungarnas planer framskrider kommer han att vilja réja
dem ur vagen. Alvkungarna a sin sida ar mycket radda for
Ashur-Asha, fér hans planer forstor totalt deras mal. Om
Urmorkret valler in slukar det skapelsen och kanske dods-
riket stryker med i samma veva? | alla fall tvingas det dra



sig tillbaka, och i inget fall far de gamla alvkungarna smaka
gravens sota vila.

Drakarnas planer gagnar de facto alvkungarna till en boér-
jan. Det finns dock inget slutligt scenario var EImgryning
och dodsrikets expansion fungerar ihop. Drakarna ser hela
det forna Valgard som fodelsepunkt for EImgryning och vill
definitivt inte att Kummelvidderna slukas av hungriga
dodsgudar.

Alvkungarna ar inte direkt ute efter Bronslampan, men
kan definitivt intressera sig for den ocksa. Med den kan de
forhandla med Ashur-Asha och sdkerstdlla att den fjarde
pakten inte slukar skapelsen innan dédsrikets vaktare fatt
sin betalning.

FLERA INTRESSERADE?

Om du vill kan du introducera ytterligare nagon konkurre-
rande grupp som ar ute efter Bronslampan. Konstruktoren
foreslar att detta ar ett gang med rotter i ndgon gruppe-
ring eller person som RP mott och interagerat med. Moj-
ligheter:

KD

< Fran dventyr 1 — "Ormdrottningens tempel” — kan
t.ex. dvargarna i Kalder Grabrands gravplundrargang
ha borjat intressera sig for vardefulla artefakter efter
strapatserna i templet. De kan ha hért om Bronslam-
pan via RP eller via Ataren, och kan ha kommit dver
mera information i Am-Korums ruiner. Dem kan man
traffa pa t.ex. i Svartvinter eller i Marnhall, vart de
sprangt sig in. De kan ocksa dyka upp néstan var som
helst i Kummelvidderna.

e |l adventyr 2 — "I lejonets kaftar” — kan vilken som helst
av radsledamoterna (men kanske troligast drottning-
en) snappa upp material och sagner om Bronslam-
pan, och i maktiver organisera egna expeditioner. De
kan t.ex. tala med den sista alven som beredvilligt
ger ut information, och till och med Gordigal och Kol-
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legiet kan pumpas pa kunskap. Radsledamoten kan
rent allvarligt korrumperas av loftet om lampans
kraft och planera egna varldsherravilden. Radsleda-
moten och/eller dennes expedition kan patraffas var
som helst. De ar troligen resursstarka och kan t.ex.
komma upp till Kragma med eget luftskepp eller rig-
ga rejala pramkonvojer till Sanklandet, och rusta ka-
ravaner 6ver Kummelvidderna.

Fran dventyr 3 — ”"Den svarta hammaren” — kan t.ex.
nagon ur Feonors cirkusgang, forslagsvis gycklaren
Nistan, aktivera sig. Bdde Feonor och Ataren Mor-
dudrom kan i sddana fall fungera som kéllor for den
nyfikne halvlangdsmannen. Han drivs av guldiver,
men har i alla fall i borjan ganska sma resurser och
vill troligen alliera sig med nagon — exempelvis klan-
ledaren Burnaburiash. Med honom i teamet har Nas-
tan bade resurser och ett oslackbart pengabegar.

En annan ténkbar ar tektorn Mahab Moogol i Marn-
hall. Han kan ha information om bade det ena och
det andra, och av Atarna i Mérkerkillan kan han
snappa upp det mesta man behover fér en fullskalig
lampjakt. Han drivs av maktbegar snarare an guld.

Aventyr 4 — ”Bronsvdgen” har redan alla beskrivna
antagonister aktivt pa plats, sa om man spelar det i
borjan av kampanjen ar alvkungarna och Kalla Jarl
den naturligaste falangen att expandera in i de 6vriga
dventyren. Om Galghorden misslyckats i Kummelvid-
derna kan Bronslampan vara alvkungarnas sista
chans och Kalla Jarl ar hart pressad att lyckas sdkra
den 3t dem. Aven Alkemisten kan aterkomma, nu
med siktet installt pa Bronslampan. Hon vill givetvis
ha de vises sten, och inser att Raudrim kan vara plat-
sen var hon kan skapa den. Med Bronslampan kan
hon kopa sig en passage dit av Ashur-Asha, och fa
mojlighet att fritt experimentera med spegelvarldens
formbara morker.



APPENDIX 4

RANDMARK

Det lilla vindpinade riket Randmark uppe i nordanlanden
ar startpunkten fér kampanjen. Det ligger pa en kustremsa
mellan det forna Valgards enorma odevidder, och det
stormbendgna Fyra vindars hav. Tanken ar att du som SL
kan utforma Randmark lite hur du vill. Kampanjen satter
visserligen vissa premisser och ramar, men i Ovrigt ar
faltet fritt for egna idéer.

Kort historik

Riket grundades for ca femhundra ar sedan da kung Oryn |
enade slakterna kring Svartvinter, Tistelnacken och Jarn-
fallarna till ett enhetligt rike, och besegrade en rad nuriska
klaner soderut. (Detta &r i historiebdckerna omskrivet till
att han besegrade morkrets makter) Kung Oryn | hyllas
allmant i landet som riksfader och mytisk hjalte. Han pa-
stds harstamma direkt fran Valgards mest renommerade
furstar och drakdrapare. Detta ar troligtvis rent strunt,
men fran dessa myter hdarstammar kungafanan med den
drapta ormen, samt det kungliga dttenamnet Aradan —
gammal valgardisk alviska for “krossare av ljuset”...

Det drojde dock nastan 300 ar till innan drottning Asgrad -
"riksmodern” — lade Bryte Badds valbefasta borgmarker
och tempelstaden Ulbrek permanent under kronan i
Svartvinter. Hon grundade &dven staden Myrna, och det
moderna Randmark sag dagens ljus. En union sl6ts dartill
med stadsstaten Grinngard, och for en kort tid var alla
nordlandens manskliga bosattningar ett enhetligt rike. De
grinngardiska hertighusen gjorde dock strax revolt, mor-
dade kung Hengolt, och ett blodigt inboérdeskrig brot ut.
Efter flera decenniers krigande utgick till slut Grinngard
permanent ur unionen och férblev en egen stat med en
djuprotad fientlighet till Randmark, och éver Baxarslattens
sankland p&gar en stiandig granstvist. Ovriga delar av riket
ar dock lojala till tronen i Svartvinter och de attlingar till
kung Oryn | Aradan som sitter dar.

Omgivning

| nordost gransar Randmark alltsa till det forna Valgards
numera 6de och ruinbestrédda vildmarker. Valgard omfat-
tar Kragma, Ormmarden, Sanklandet och Kummelvidder-
na. Gransen mellan bygd och obygd gar i norr vid Rimgrin-
dens bergmassiv, bakom vilket Kragmas isiga hogplata tar
vid. | nordost breder den déende Ormmarden ut sig — en
urskog sa tat att bade syre och tid lar saknas pa de mest
vildvuxna partierna dar hopvuxna tradbjassar sugit livet ur
sin omgivning. Bortom Ormmarden tar Kummelviddernas
vilda slattlandskap 6ver, och i 6ster ligger det 6versvam-
made Sanklandet, ett trostlést myrlandskap av mygg och
drankta ruiner. Svintaggarnas morka bergslanga tar vid
bortom Sanklandet i s6der, genomborrat av trollhal och
svarta avgrunder. | vaster, bortom staden Myrna ligger en
djup regnskog av gran, mossdrankta larktrdd och snéce-
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der, och i det stormiga varldshav som tar vid bortom det
ligger Utdarnas piratgrynnor, och bortom det, ingenting.
Séder om De fyra vindarnas hav ligger ett myller av stads-
stater, Tusendarna, kejsardomet Derafra, Esgorra och det
Koiniska imperiet. | sydost ligger den blomstrande nekrok-
ratin Zir. Alla dessa lander buntas i Randmark ihop under
begreppet Sydlanden.

Styre

Randmark ar ett feodalt samhélle med en stark krona.
Under kungen finns ett lojalt natverk av s.k. blodsatter —
antingen furstar, arlar eller tornhallare beroende pa makt,
anor och slaktskap med kungaatten Aradan. Varje att styr
over en Borgmark med ratt till skatteindrivning men skyl-
dighet att uppratthalla forsvar och ordning. Utéver Borg-
markerna finns Kronomarker direkt under kungens styre,
samt en del Utmarker som saknar egentligt styre, men
som pa olika satt anses hora till riket.

Den nuvarande kungen, Oryn lll, lider av ratt sviktande
popularitet, ar sjuklig och inatvand. Detta har, tillsammans
med missvaxt och harda skatter, lett till utbrett missndje,
framst bland Bryte Badds bondebefolkning.

Befolkning

Randmarks befolkning ar framst mansklig, och folket sjélva
kallar sig for nordlanningar. Nordldnningar finns av alla
tiankbara utseenden, men tenderar ha en liknande kultur
med samma panteon av gudar och samma sprak.

| norr finns kragmiska klanfolk med svart har och brons-
fargad hy, och framst i sydost finns rester av det vithariga
nuriska urfolk som bebodde hela det nutida Randmark
innan kung Oryn |. Dvargar ar ocksa ratt vanliga i Rand-
mark — framst jorddvargar som harstammar fran utstotta
individer ur dvargarnas underjordiska riken, och som med
tiden bildat en ratt ansenlig ytbunden population. Men
det finns ocksa handelsemissarier fran djupen — frén
Marnhall i Kragma i norr eller fran Brurgrottorna i Svintag-
garnas bergmassiv i soder. Alver ar ytterst sallsynta, och
ses egentligen enbart flyktigt pa genomresa. Halvlingar
finns i séder kring Baxarslattens dammar och bérdiga
slamakrar. Djurfolk finns i rikliga mangder saval i stader
som i utbygden. De hor oftast till samhallets lagsta klasser.
Det finns tre huvudsakliga och enhetliga familjer inom
djurfolken; vargfolket fran Ormmardens utkanter och
Kragmas vildland, det raggiga svinfolket (dven kallat krol-
varer) med klévar och vartsvinshuvuden fran Baxarslat-
tens sanka vidder, samt det flackiga och sammetspalsade
snoleopardfolket, “unkoroth” med huggtander och gula
rovdjurségon fran den Odsliga vastra regntajgan. Dartill
finns vildar vars pabra ar omdijligt att gissa sig till — folk
med ofta endast enstaka djurattribut, kanske uggledgon,
svans eller klor, och i 6vrigt helt manskliga. En del anser
att vildfolket egentligen ar en sjuka som drabbar |6sslapp-



ta och omoraliska manskor, eller folk som vandrar for
langt in i omarken och forlorar sin manskliga sjal.

Krigsmakt

Randmark har ingen direkt fast armé utan ett antal olika

truppforband for uppratthallande av fredstida ordning,

och nér det drar ihop sig till krig samlas en har enkom for
det dndamalet. Hiren samlas av borgmarkernas hirder,
samt en allman varvning bland gemene man.

De stadigvarande truppforbanden i landet ar:

1. Kungsgardet som ansvarar fér kungens sakerhet.
Stationerat i Vita borgen i Svartvinter.

2.  Kyrasseriet som dr ett beridet regemente, framst
bestaende av riddare, men ocksa ofralse beridna kri-
gare. Det skoter mindre oroshardar, gransbevakning
etc. Har sitt huvudséate i Bro, men befinner sig oftast
ute i landet pa patrullering. Nu i Kragma med Norra
haren.

3.  Flottan. Uppdelad i luftflottan och havsflottan, bada
under befal av drottning Karkassra. Bada ar ocksd
sorgligen negligerade pa grund av satsningar pa ky-
rasseriet och rustandet av den Norra hdren. | Myrna
ligger nagra krigskoggar och en stridskarack finns i
Ulbrek. | Svartvinter finns stormryttarna, det trupp-
forband som ansvarar for rikets luftskepp.

4. Granshirder. D4 och da skickar kronan ut en riddare
for att mobilisera en granshird for patrullering av na-
gon orolig utmark. Ofta blir dessa granshirder mer
eller mindre permanenta eftersom rikets utmarker
tenderar att vara synnerligen oroliga. Ormmardens
syndvastra utkant patrulleras av den s.k. Ormhirden,
och Rimvindapasset har en stadigvarande granshird
av bistra veteraner, for att ndmna nagra exempel.

5. Templens riddarordnar och egna vaktstyrkor. Star
helt under de olika templens befal, och kan vara allt
fran ytterst valdrillade och glansande rustade riddare
till slashasar med en pak och en helig symbol i fickan.
Bergstemplet i Svartvinter har t.ex. en vilorganise-
rad styrka av tempelbddlar, utbildade i bade lagkun-
skap och avrattning. Hogst i rang star tre stycken ald-
re riddarbddlar.

6. Stadernas och byarnas vaktstyrkor. Frikopplade fran
kronan och lyder under stadens eller byns folksam-
ling eller amtman. Oftast ganska daligt utbildat och
utrustat manskap.

Norra Haren: For tva ar sedan beslot kungen att rusta en
héar for att ta itu med Tjalgangarherren och hans allt stérre
orkerhorder uppe i Kragma i norr. Haren bestar av kyras-
seriet samt varvade man fran borgmarkerna i Jarnfallarna
och Tistelnacken. Aven arlar och tornh3llare frdn Bryte
Badd deltog med sina hirder, men darifran gjordes aldrig
en storre varvning bland bondebefolkningen, vilket ar en
delorsak till oroligheterna dar, da det omradet i stillet
beskattades hogre for att finansiera hela projektet.

Haren sitter nu fast uppe i Kragma. Rimvindapasset ar
igensndat och dessutom intaget av orkerna, sa dven pa
sommaren skulle en marsch genom passet troligtvis sluta i
katastrof. Haren har lidit tva svidande férluster ute pa
Molnmakarkammens glacidr mot orkernas pikenerare.

RELIGION

| Randmark dyrkas de s.k. Tolvgudarna — skapelsens tolv
frammanare och ljusets fader. Till detta panteon hor de
tre aldriga: Eo - Foderskan, den lejonhévdade Patarrah -
Skriftaren samt den namnl6sa Sangerskan. De 6vriga nio
kan du som SL fritt fabulera fram. De &r av snappet lagre
rang dn de tre aldriga, men kan t.ex. lokalt vara mycket
inflytelserika. Utover det finns en uppsjé vildgudar och
andevdsen som t.ex. skogsfrun Kyrisha, vattenherren
Valno, ett antal djurandar, samt vinterguden Tvarr. Blods-
atterna tillber dartill sina anfader, och dessa andar ger
dtterna styrka och hjalper dem att starka sin maktposition.
Det finns ingen huvudgud, men de tre aldriga ar de mest
tillbedda och det stora bergstemplet i Svartvinter, Rand-
marks storsta, ar tillagnat dem. Skriftaren ar arbetets, och
det manskliga skapandets gud; Féderskan star for frukt-
barhet, familj, sddd och hjalpsamhet. Sangerskan vakar
over liv och dod, och dr och domens, lagens och rattvisans
gudinna. Hon har inga egentliga tempel tilldgnade sig, men
gravkummel och tillhérande klocktorn, bodlar och galg-
man hor till hennes omrade. Bergstemplets bodlar ar
hennes tjdnare. Sangerskan vakar ocksd 6ver de dodas hus
— inrattningar vart rikt folk for sina avlidna for likvaka,
kremering och kanske avportrattering for statyer hem: till
anfaderskallaren eller familjekumlet. Mindre formoégna far
ndja sig med fattiggraven, i Svartvinter beldget utanfor
staden, bakom Ostermyra.

| dodsriket finns dartill egna doédsgudar, men de snarare
fruktas och undviks, och man tror att Sangaren konstant
kdmpar for att halla dem stangen.

Tolvgudatemplet hyllar alla tolv gudar likvardigt och utbil-
dar skriftlarda, pergamentshallare, sagnetecknare, helare,
siare och assessorer. Aven laglarda utbildas i Tolvguda-
tempel, men det ar Sangerskans tjdnare som utmater
straffen och 6vervakar lagens rattvisa.

DEN SLUTLIGA ERANS ORDEN

Den Slutliga Erans orden hyllar den Enda Guden Kvar, och
har pa kort tid etablerat sig som en viktig maktfaktor i det
centrala Randmark. Orden har sitt huvudsdte i Ulbrek
(efter att staden intas, vilket anpassas enligt kampanjens
framskridande, se daventyr 4 — ”Bronsvagen”)

Enligt prasterskapet har de gamla gudarna doétt bort — alla
utom en. Han ar den férsta guden och den sista guden —
den Enda Guden Kvar. De gamla gudarnas makt falnade
sakteligen, och stjarnan som foll dver nordanlanden for ca
tio ar sedan var det slutliga beviset.

Den Slutliga Eran dr en mycket strang trosinriktning och
forbjuder bl.a. dans, sang och alkohol. Detta p.g.a. att vi
lever i en sorgetid. | hundra ar skall den Enda Guden Kvar
sorja sina doda broder och systrar, och under den tiden ar
det synnerligen respektldst att glidja sig. Aven magi &r
forbjuden eftersom de gudar som dvervakat magin nu ar
borta och den Enda Guden Kvar ar upptagen med att sorja
och spaka sig. Prasterskapet bar blodréda kapor, fargade
av de doda gudarnas blod.



| Zir ar den Slutliga Eran mycket kraftig och déarifran kom-
mer dess stora rikedom. Det &r endast en tidsfraga innan
den har lagt hela det valdiga 6stra riket under sina fotter.

Koppling till bondeupproret

Att orden vunnit sddan popularitet och kraft beror pa att
den hakat pa det samhilleliga missntje som redan pyrt i
Bryte Badd en tid — hoga skatter, grinngardisk propagan-
da, missvaxt och en vek och franvarande kung har allt haft
en bidragande faktor till det. Den Slutliga Eran lovar en
framtid utan kungar (endast Guden styr), inga skatter
(orden har ansenliga rikedomar) och bidrar med en kénsla
av ordning och sakerhet som man saknat i dessa ovissa
tider.

Orden leds av fader Emlik Rattradig och hans garde av
blodsriddare och Overstepraster. De skyr inga medel for
att féra fram ordens budskap — folk branns pa bal och
avrattas utan rattegang for forseelser mot ordens stadgar
och bud. Magiker och underhallare ar forst pa listan, sup-
uter och spelare nasta.

Teologiska tolkningar

Eventuellt &r den Slutliga Erans orden en motreaktion pa
gudarnas smutsiga forflutna med levande skuggor, 16ften
och avtal hit och dit med Urmérker och drakar. Ett slags
rensande av gudarnas skara sa att alla oonskade pakter
och ofédda moérkerséner och andra trick och besynnerlig-
heter de samlat pa sig under aren, kan sopas bort en gang
for alla och skapelsen kan 6verleva. Kanske orden menar
att Morkret infiltrerat och besmittat gudarnas sinnen. Den
Enda Guden Kvar har rensat bort alla férmérkade gudar
och har pa sa satt raddat varlden. Faltet lamnas oppet for
SLs egna teologiska tolkningar. Konstruktéren foreslar
dock som en mojlighet att varlden befinner sig i en bryt-
ningspunkt dven vad géller gudar, och en samling nya
gudar haller pa att etablera sig, de s.k. Unga gudarna. Den
Enda Guden Kvar har rensat bordet med de (flesta?) gamla
gudarna, och de Unga tar sakta 6ver.

ERUDATEMPLET | ULBREK

Detta lilla tempel ar obetydligt bade till utseende och
inflytande, men spelar en avgérande roll i bade kampan-
jen och dess bakgrund. Erudaprasterna dyrkar gudarnas
och skapelsens oandlighet snarare dn gudarna i sig. Detta
gor dem till en irriterande nagel i 6gat pa den Slutliga
Erans orden som ju anser att gudarna dott — en omdjlighet
enligt erudatron.

Erudatemplets praster initierade i tiderna mordet pa kung
Oryn |. De instruerade kungens bror Mikhar, och nar
kungen var dod och Bronslampan sdkrad smalte de ner
lampan i kraniet pa en offrad oxe, och lade den i sitt tem-
pel i forvar.

Denna historia ar dock inte kdnd av manga i templet,
kanske endast nagon aldre Oversteprast. | stillet lyder
sagnen om kung Oryns dod som sd att han dédades av
fienden, sedermera omformat till mérkertrupper, troll och
orker. Denna omskrivning av historien har givetvis under-
stotts av templets prasterskap, och sanningen har aktivt
skyfflats under mattan.
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MAGI

Magi i Randmark &r sallsynt och f& forunnat. Vissa av
templen utbildar druider och praster med magiskt kun-
nande, exempelvis Tolvgudatemplets sannsynare och
Kyrishas helande jungfrur. Templen genomfér dock ingen
regelratt utbildning utan allt ar upp till vilka egenskaper en
novis uppvisar och om det rakar finnas en kunnig aldre
druid till hands. | 6vrigt ar Kollegiet i Svartvinter Rand-
marks enda egentliga magiakademi, ocksa den liten och
obskyr. Dar kan man studera de flesta magiskolor utom
doédsmagi. Enstaka eremitbesvarjare lar ocksa ut magi i
ensliga torn, flera av dem i Ulbrek, men de &r bade séllsyn-
ta och vanligtvis tokiga eller farliga. Bl.a. sdgs det att en
blodsmagiker i en Overgiven trollhala i Jarnfallarna haller
ett antal larlingar, men att Hoornfursten i norr forsoker
rensa ut henne.

Det ar en rejal statussymbol for en arl eller furste att ha en
hov- eller slottsmagiker i sin sold, men ofta dr de rena
obildade skojare.

Att praktisera magi 6ppet ar vanligtvis forbjudet (t.ex. i
Svartviner) och tilldtet endast i gudarum. Vanligt folk ser
lite misstanksamt pa magi, och man anser allmant att t.ex.
Valgards fall berodde pa besvdrjande — via magin fick
morkret tilltréde till alvernas rike.

BRYTE BADD

Under kampanjens gang kommer RP troligen att ett flertal
ganger passera genom det centrala Randmark — Bryte
Badd. Har presenteras lite handelser som kan intraffa
under sadana resor om SL sa vill.

Allmant

Bryte Badd ar ett ganska utbyggt omrade, och byar, sma
borgar och dkrar passerar tatt. Det ar ett bordigt landskap
med stora vdlmaende byar. Politiskt dr det dock ytterst
turbulent. Haren i norr slukar enorma resurser, och skat-
terna ar skyhoga. Kung Oryns Il styre har heller inte lyck-
ats halla ett sarskilt starkt grepp om landet och manga
markherrar tar lagen i egna hdnder och passar pa att 6ka
sitt inflytande. Men framforallt reser sig bondebefolkning-
en mot sina herrar, och ett rejalt uppror ligger och pyser
under ytan. P3 floden Blekan moéter man maéangder av
pramar overfulla med flyktingar och deras dgodelar. Langs
vagarna drar undernarda bénder fram med vagnar lastade
med allt de ager och har.

Utover allt detta drar Slutliga Erans orden fram och kraver
lydnad infér den Enda Guden Kvar. Stridigheter templen,
bonderna och de olika adelshusen emellan &r alltsa var-
dag, och inte sdllan ser man nagon av de borgar man
passerar sta i brand, och hela byar kan ses ligga rykande
och utbranda.



Slumphéandelser, Bryte Badd

Sla 176 eller valj:

1. Slutliga Erans praster. En delegation av 5 krigarpras-
ter i blodroda kapor avkraver allt silver som Gversti-
ger 5 per person, all sprit och andra tecken pa |6s-
slappthet. Magiker och praster fran andra tempel vill
de slanga pa balet.

Uppretade bonder. Ett gang bevapnade bonder
forsoker fa RP att stanna och betala skatt. De vagar
inte ge sig pa RP, men det ar tydligt att de tanker sla
till t.ex. under nasta natt i skydd av morkret.

Unge arlen av Arved. Se nedan

Tornriddaren av Ulvgjord. Se nedan under “Unga
arlen av Arved”.

Brand by. RP passerar de rykande ruinerna av en stor
och tidigare vdlmaende by. Fran en dnnu brinnande
kvarn hors skrik pa hjalp. Utanfor kvarnen star ca 10
personer och gralar. De kan vara bénder, praster el-
ler hirdman fran nagon av de ovannamnda borgher-
rarna. De dr oense om de instdngda i kvarnen fortja-
nar att brannas levande eller inte.

Virdshuset ”Gasen och Agget”. Tidigare en obligato-
risk anhalt for alla pramhandlare och karavanfésare i
omradet, centralt belaget vid Blekans flodférgrening.
Har flodade o6let, kontrakt och avtal sl6ts, och rykten
fran landets alla horn spreds. Numera ar det tre va-
ningar hoga huset nastan 6de med ett antal radda
gaster och dannu raddare vardshusvardar. Har finns
en flodhandlare som vill silja sin pram och forsoka
gomma sina pengar. Han vagar inte fortsatta resan
pa floden av radsla for att bli ranad. Pramen &r lastad
med yllebalar. Egentligen ar han en révare som stulit
pramen av dess rattmatige agare, en halvlangdskvin-
na fran Dyrnfold.

Har finns ocksa en ung arlessa som vill fly med RP,
precis vart som helst. Hemborgen ar brand och alla
hennes nara ar mordade eller férsvunna.
Vardshusvardarna ber om beskydd mot kringstro-
vande laglésa och bevdapnade bondetrupper, varav
atminstone tva grupperingar hanger i vardshussalen.
Roda praster dvervakar att ingen sprit saljs och att
ingen beter sig uppsluppet.

Unga arlen av Arved

En av de mindre trevliga bekantskaperna i Bryte Badd ar
arl Jorgel av Arved. Blott 15 ar gammal terroriserar han
landskapet med remarkabel samvetsléshet. Hans &ldre
bror, den rattmatige arlen, ar i haren i norr, och gamla
arlen, hans far, dog strax efter att brodern tagat ivag.
Plotsligt axlad med ansvar 6ver hela borgmarken och med
bonder i uppror i tva av hans utbyar gav han utlopp for sitt
inre sadistiska jag, slog sig samman med en bunt laglosa
och brande den revolterande byn, inkluderande alla inva-
nare — man, kvinnor och barn. Den andra byns invanare
matade han 3t sina hundar. Efter det féljde attcker pa
grannborgarna, nya brander och valdsdadd. Nu har dock
pengarna tagit slut och pa andra sidan av Blekan bjuder
tornriddaren av Ulvgjord upp till hart motstand. Han har
redan vagat gora reder langt over floden. Pa manga hall i
arlskapet ar akrarna upptrampade till lervalling av strid
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och truppers marscher. P4 de doda soldaternas vapen-
rockar ser man Ulvgjords grinande varg och Arveds steg-
rande bock.

Man kan stota pa arl Jorgel nar hans mannar dyker upp
och kréver resetull (egentligen ett regelrdtt ran). Arlen ar
dock ocksa ute efter dugliga krigare till sin har. Magiker vill
han ocksa valdigt garna ha — hans fars gamla slottsmagiker
bérjar bli svag och dalig. Jorgel har honom i en bur var den
gamle besvarjaren med glodjarn tvingas utfora blodsmagi
at arlen.

Tornriddar Ulvgjord

Karst Ulvgjord kan man stéta pd vid Blekans flodstrand.
Han har 8 pramar bemannade med hirdkrigare och plane-
rar en attack pa arl Arveds méan. Dessa haller pa att inta
Skvalers Varn — en borg byggd mitt i floden (se bild ned-
an). Ankearlessorna av Skvalers Varn haller stand i borgen,
men Arveds mannar har redan intagit yttre borggarden
och arlessornas forsvar knakar i fogarna. Ur klocktornet
bolmar redan rok, och skriken av bénder som tagit skydd
innanfor murarna hors langt 6ver vattnet. Tornriddaren
anfaller med sina 30 mannar i pramarna, och hans kusin,
"Den sena riddaren” anfaller med en handfull ryttare
osterifran. Arveds man &r ocksa ca 30 till antalet, medan
arlessornas sviktande forsvar uppgar till en handfull bag-
skyttar och tre dldre riddare.

PERSONER I BRYTE BADD

Prasterna ar starkt troende — bade pa den Enda Guden
Kvar, men ocksa pa den folkrérelse som tron satt igang. De
ar Overtygade om att en revolution ar av nodden, bade
teologiskt men ocksa samhalleligt. Prasterna har kontroll
over krigarmunkarna, men ocksa ofta 6ver bondetrupper i
omradet. En vanlig missionarsgrupp bestar av 1-2 praster
och 3-4 krigarmunkar, varav en blodsriddare.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Blodrod kapa, offerdolk och en bénebok.
Fardigheter: Lakekonst 4, Bildning 3, Manipulera 3
Talanger: -

Krigarmunk fran Slutliga Erans orden

Erfarnare krigare som vigts i blod och upptagits som kri-
garpraster. Ofta ar den teologiska Overtygelsen ganska
tunn, men en ledande position i sekten och ratt att déda i
gudens namn kanns bra. Krigarmunkarna har blodroda
mantlar, men ofta ganska enkel utrustning dar under. De
basta munkarna vigs till blodsriddare och malar sitt ansik-
te varje dag med farskt offerblod.

STY 4 (blodsriddare 5)
SMI 3
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja 2, Skytte 3



Utrustning: SKYDD: Ringbrynja (skydd 5), barhuvad
VAPEN: Stridsgissel, Dolk och Stor skéld
Talanger: Blodsriddare: Omutlig 2

Bondemilis

Bondekrigarna ar synnerligen enkelt rustade, manga med
endast pakar och hogafflar. En stor del av de kringflackan-
de bénderna ar ocksda utmattade och utsvultna. Manga
nar ett uppriktigt hat mot kronan och “herrarna i Svartvin-

ter”, medan andra har ytterst liten insikt i varfér man
revolterar, och har endast ryckts med av farten.

STY 3

SmI 3

INT 2

KAR 2

Fardigheter: Narkamp 1, Rorlighet 2, Speja 2, Skytte 1
Utrustning: SKYDD: Lader (skydd 2)

VAPEN, ANTINGEN: Hogaffel (Skada 1, bonus +1), ELLER:
Dolk och Langbage. ELLER: Langspjut

Talanger: -

Arl Jorgel av Arved

En ung man med synnerligen obehaglig och sadistisk upp-
syn som ocksa avslojar i princip hela hans personlighet.
Har en handfull riddare som alla lyder honom av skrack,
men framst ar hans trupper hirdkrigare och enkla révare.

STY 3
SMI 4
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Uthallighet 2, Narkamp 3, Rorlighet 3, Speja
3, Manipulera 2

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja

VAPEN: Bredsvard och dolk

Talanger: -

Slottsmagikern i buren

En utmarglad och halvddd magiker med ohyggliga brdann-
sar over hela kroppen.

STY 3

SmI 3

INT 2

KAR 2

Fardigheter: Manipulera 2, Genomskada 3
Utrustning: -

Talanger: Runmagi 2, Blodsmagi 2
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Dessa bevapnade kvinnor och man ar grundstommen i de
randmarkiska arlarnas och borghallarnas trupper. De
vaktar borgmurar och torn, och driver in skatt och brotul-
lar. Vanligtvis leds de av en riddare i trupper om 5-10

krigare.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Uthallighet 1, Narkamp 2, Speja 2, Skytte 2
Utrustning: SKYDD: Nitlader

VAPEN, ANTINGEN: Hoégaffel (Skada 1, bonus +1), ELLER:
Dolk och Langbage. ELLER: Langspjut

Talanger: -

Tornriddar Karst av Ulvgjord

En vaderbiten man med grasprangt har och skagg. Mark-
nadsfor sitt krig mot Arved som en kamp for smafolken
mot herrarnas oOversitteri. Men i sjdlva verket tar han
tillfallet i akt att utdka sin egen makt. Borgen Skvalers
Varn har han redan lange haft i kikaren och efter att arles-
sorna upprepade ganger motat hans frierier vadrar han nu

morgonluft.
STY 4
SmI 3
INT 3
KAR 4

Fardigheter: Narkamp 4, Rorlighet 3, Speja 3, Skytte 3
Utrustning: SKYDD: Ringbrynja

VAPEN: Tvdhandssvard, Langbage

Talanger: Jarngrepp 3

Enkla husriddare pa grova och stelbenta hastar. Utrust-
ningen ar sallan hogklassig, sa dven utbildningen.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Fardigheter: Narkamp 3, Rorlighet 2, Speja 2, Skytte 2
Utrustning: SKYDD: Nitlader och tunnhjalm

VAPEN: Stridsyxa och liten skold, dolk och spjut.
OVRIGT: Stridshast

Talanger: -



s S B

| A- YTTRE BORGGARD

B. JORDVALL MED STENPORT

C. KLOCKTORN, 5 VANINGAR

D. PORTTORN OCH MUR

E. INRE BORGGARD, 5m HOG MUR
F. VALLGRAV OCH BRYGGTORN
G. PORTTORN, 5 VANINGAR

H. KARNTORN, 7 VANINGAR

J. SKVALERS BY

K. PRAMHAL OCH DAMMVALL

L. VAKTTORN, 2 VANINGAR

t =100 m

' SKVA;ERS VARN | '
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APPENDIX 5:

REGLER

Morkrets Zenit ar skrivet till reglerna for Svardets Sang av
Fria Ligan. Du kan spela kampanjen exakt med regelbo-
kens regler, men forfattaren foreslar vissa mindre &and-
ringar. Nordanlanden ar en annan varld an det Glémda
Landet i Svardets Sang — har finns andra gudar och landet
har en annan historia och annat upplagg. Detta har ingen
direkt regelteknisk effekt men syns i sma detaljer som att
t.ex. dvérgarna inte praktiserar Stensang utan presenteras
som ett relativt magifritt slakte, hamnskifte fungerar ofta-
re som en fysisk egenskap snarare dn en besvérjelse osv.
Nedan presenteras nagra oOvriga lite storre forslag till
regelandringar for kampanjen.

UTFARDER

Reglerna for utfarder skiljer sig en del i Mérkrets Zenit fran
de i Svardet Sang. Framst p.g.a. tre orsaker:

° Kartan 6ver nordanlanden ar inte en hexagonkarta
Kampanjen innehaller aningen langre vandringar an i
Svardets Sang

Vissa av vandringarna har mera karaktar av trans-
portstrackor dn rent upptiackande som i Svéardets
Sang.

Detta skots med foljande andringar:

1. Dagsmarscher. Grundenheten i resande &r inte rutor
utan dagsmarscher. Under en vanlig dagsmarsch ror
man sig 10 km i 6ppen terrdng per kvartsdygn, och 5
km per kvartsdygn i svar terrang. Med en bat 6ver
vatten eller med héast pa 6ppen terrang riknar du
med 15 km per kvartsdygn. Mat sedan upp pa kartan
ungefar hur manga dagsmarscher den planerade rut-
ten &r och utga fran det. Det &r inte sa noga — en
grov uppskattning racker.

1 slag for Leda Vagen per kvartsdygn ni vandrar.

Ni spelar ut endast varannan dag. Halften av reseda-
garna klipps alltsa helt enkelt bort. Dessa raknas re-
geltekniskt inte alls — man far alltsa inte tillgodose sig
vila eller sdbmn under en bortklippt dag, daven om
man har skador som man eventuellt da kunnat laka.
Bast kanske det ar att se det som att endast "bra”
dagar raknas bort, och dagar med skador och méten
foljer pa varandra. Det spelar dock ingen roll hur
man tanker sig det hela, huvudsaken dr att det inte
blir mekaniskt rullande av resorna. Du kan skota det
"geografiskt” sa att t.ex. forsta delen av resan ar lugn
och héandelselés — RP hittar en relativt trygg vag —
och sedan spelar ni ut den andra halvan.

En konsekvens av denna varannan-dagregel ar dock
den att for varje vecka ute i vildmarken sanks allas
resurstarningar for mat och vatten med ett — inga
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slag tillats. For de dagar som spelas ut slar man for
mat helt vanligt, men fére den sista ”“speldagen”
maste alla sdnka sina resurstarningar med ett. Resor
under en vecka paverkar inte resurstarningarna pa
detta satt.

Resor inne i Randmark mellan olika bosattningar
spelas inte alls ut med reglerna for utfarder. Du kan
klippa dem helt och hallet, eller t.ex. krdva nagot en-
staka slag for Sla Lager och introducera lite slump-
moten, men huvudsakligen ar tanken den att endast
resor ute i det forna Valgard spelas med utfardsreg-
lerna. Du kan fritt klippa bort dven resor i Valgard,
t.ex. returresan om man spelat ut resan till en dven-
tyrsplats.

| dventyrstexten finns slumptabeller for misséden fér de
olika dventyrsomradena — Sanklandet, Ormmarden, Kum-
melvidderna och Kragma.

SPELBARA RASER

Orker och svartalfer. Om ni vill spela med orker och
svartalfer som RP krdvs egentligen inga andringar,
bara ett litet tillagg i hur Randmark ser ut som sam-
hélle. | texten finns nu inga omndamnanden av dessa
folkslag innanfér samhallet, men inget hindrar er
fran att introducera dem. De &r da lampligtvis daligt
ansedda och hor till samhallets lagsta skikt tillsam-
mans med vildarna.

Alver. Alver och halvalver ar ytterst sallsynta i Rand-
mark, och i hela nordanlanden lar det inte finnas
nagra som helst samhallen, men det gar bra att ha
sadana som RP. En alv dr dock nagot oerhort exotiskt
och frammande, och de &r troligtvis seglarfolk fran
de vida varldshaven. Eller sa finns det alvsamhallen i
séderns ovarldar eller pa den valdiga kontinenten i
Oster?

Inte ens alverna sjalva kdnner till sanningen om Val-
gards alver och deras en gang maktiga rike, men det
kan sdkert fungera som en lockande krok for nyfikna
och dventyrslagda alver. Konstruktoren tanker sig att
de alver som finns kvar dr odédliga eller ytterst lang-
livade, helt enligt reglerna, och att nordanlandens
forbannelse endast drabbade Valgards rike och al-
verna dar.

Djurfolk. | nordanlanden finns ett otal djurfolk, inte
bara vargfolk. Har finns bl.a. svinfolk och snéleopard-
folk, men ocksa vildar som har endast enstaka djur-
attribut.



Svinfolket fran Baxarslattens gyttjiga vidder kallas dven for
galthuvuden, krolvarer eller grisskallar. De ar ofta bénder
eller hantverkare, krigare eller handlare. De &r resliga och
ofta aningen fetlagda, har vartsvinshuvuden med rejila
betar och kindkndlar, raggig ryggborst och antingen klovar
eller manskliga fotter.

Basta GE: STY

Slaktestalang: Stryktalig (6vertar orkens talang)

Snoleopardfolk

Smidiga och snabba enstoringar fran regntaigan i vaster
bortom Myrna. De kallar sig sjdlva unkoroth medan man-
skor har ett flertal olika bendmningar; skogsbest, halvkatt,
flackpalsing osv. Deras egna byar lar vara primitiva och en
del rapporterar om blodiga maéanskooffer till hedniska
leopardgudar, men mycket lite dr kdnt om folket. De som

lever i Randmark ar oftast sparare, jagare eller krigare i
nagon arls hird.

Basta GE: SMI

Slaktestalang: Ljudslés (Fungerar pa samma satt som
svartalfens talang i spelreglerna)

Den tunna varldsvaven o6ver det forna Valgard gor att en
del manskor med tiden férvrangts och forvildats, och fatt
drag av olika djur, utan att direkt kunna klassificeras som
ett visst folkslag. Dessa folk kallas vildar och utgor botten-
skiktet av samhallets klasser i Randmark. En vilde kan se ut
lite hur som helst: vissa har gula rovdjurségon men ser
annars helt ur som manskor, en del har bara vilda hugg-
tander, kanske klor, ndgon har svans och kooron, horn etc.
Basta GE: Valfri

Slaktestalang: Adaptiv, dvs. Samma som manskan.
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APPENDIX 6:

ROLLPERSONER

Nedan presenteras en uppsattning aventyrarbakgrunder
med kopplingar till kampanjen. Dessa kan anvandas av
spelarna som inspiration eller rakt av som sadana.
Rollpersonerna har alla en allman bakgrund och en valfri
personlig koppling till Mannen med benhanden. Om ni
anvander dessa kopplingar kan ni skippa det forsta motet
med Ashur-Asha pa Réda Méllan i kampanjens 6ppnings-
scen. | stéllet kan RP ha kallats till Pramhandlarens dotter
genom ett brev av den benfingrade mannen.

KORP

Vargfolk, jagare

Du tjdnstgjorde som ung i ett antal olika révarband i norra
Randmark tills du efter en blodig rdd fick ett pris satt pa
ditt huvud. Du tog dig till Zir, var du tog tjdnst i Galghor-
dens armé. Du avancerade fort upp till kapten i horden, en
av Kalla Jarls ndrmaste fortrodda. Du stred med hyrsvdér-
den mot de réda prdsterna och blev tillfdngatagen. Nér du
atervinde, forhérd och torterad, tappade Kalla Jarl fortro-
endet for dig, och du insdg att han tdnkte mérda dig. Du
flydde i natten, och pd vidgen bytte du ditt guldmynt(alla
kaptener i Galghorden har ett) mot Kalla Jarls eget. Du vet
att hans guldmynt dr ett mdktigt féremdl och kanske kan
det dven ge dig viss styrka. Och du vet att Kalla Jarl aldrig
kommer att sluta leta efter det. Du flydde tillbaka till
Randmark, men precis som férut har du ingen plats och
inget hem.

Koppling till Mannen med benhanden:

Ditt férsta révarband leddes av en mystisk man med ben-
hand. Du sdg aldrig hans ansikte, men du kénde hans blick
som alltid dréjde kvar vid dig lite fér Idnge.

Kalla Jarl kommer att gora sitt yttersta for att fa tag pa den
tjuvaktiga Korp och att fa tillbaka sitt guldmynt. De réda
prasterna som Korp flydde fran kdnner kanske ocksa igen
henne.

MIDNATT

Manska, tjuv

Du féddes pd Kanbiks gator i Derafra med ett mystiskt
tecken pad din arm. Tecknet gav dig mérka krafter som du
utnyttjade till fullo medan du arbetade dig upp till topp-
skiktet i Kanbiks undre vérld. Du spottade eld och kléste
gift, och tog dig som en orm ur de mest omdjliga knipor.
Men det tdrde ocksa pa dig och slukade dig mer och mer.
Du blev allt vildare, och ett spar av déd och blod féljde din
framfart. Till slut hade du skapat sG mycket fiender och sa
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till den grad uppgdtt i ditt bultande tecken pG armen att
du ndrmast var ett frdsande vilddjur. Du rédddades av en
okdnd kvinna som gémde dig undan dina férféljare, skar
loss tecknet fran din arm och satte dig pd ett skepp till
Randmark. Nu dr minnena fran Kanbik suddiga och av-
ldgsna, men drémmar om de hdnsynslésa vdldsddd du
gjort pldgar dig énnu om ndétterna.

Koppling till Mannen med benhanden:

| synnerhet drémmer du om natten da du antog erbjudan-
det fran mannen med benhanden och mérdade alla dina
kumpaner i templet var ni hade ert gémstdlle. Du minns
inte hans ansikte, och detaljerna dr synnerligen oklara,
men du minns hur han sdg in i din sjél och visste precis hur
han skulle fa dig att géra som han vill.

Tecknet som Midnatt hade pa armen var givetvis symbo-
len fér EImgryning, och hon ar en av de fa personer som
fotts med tecknet, och inte bara tatuerat det. Nar Midnatt
ser tecknet kommer minnena fran Kanbik sannolikt tillba-
ka. Personen som raddade henne kan ocksa dyka upp i
kampanjen, t.ex. ar det Otau fran dventyr 4 — “Bronsva-
gen”. Och mannen med benhanden &r givetvis en av
Ashur-Ashas kroppar, kanske nagon som sedermera dott?
Mordade Midnatt sjalv sin arbetsgivare efter blodsdadet i
templet?

RAGADUR

Dvarg, krigare

Du dr en dldrande brottarmdstare fran gladiatorarenorna i
Gomdar. Ursprungligen kommer du fran Marnhall, men du
utvisades nesligen frdan dina urfdders hem. Pa dldre dagar
har du drabbats av grdsjuka, och dina knogar och éverar-
mar dr redan fldckig granit, och ldngs ryggen léper ddror
av gnejs och basalt. Stenen dr inte Idtt att se utan det ser
ndrmast ut som grov hud, men den tynger dig och drar dig
obemdrkt hemdt, mot fdderneberget och djupet.

Redan som ung nere i Marnhalls kyliga djupstensbrott var
du en skicklig envigskdmpe. | ungdomlig dumhet och
évermod ville du visa din orédsla och évertalade din vdn
Bozik att féra ner dig och flickan Gelda till en mérkerkdlla i
bergets nedersta grottor, ett férbjudet stdlle. Bozik var av
férndm dtt och son till en tektor, och kunde lura sig tilltrd-
de. Du minns inte mera var grottan Idg, men vdl ddr vixte
ett monstrum upp ur den mérka kéllan och attackerade er.
Den drépte Gelda pd flicken och kastade dig till marken
utan tillstymmelse till anstrdngning. Du Idg fastnagld och
vdntade pd dddshugget, men varelsen stannade upp och
betraktade dig — vinde in och ut pa dig med sin trevande
blick, och ldt dig ga. Under tiden hade Bozik fytt och ni tog



er darrande av skrdck tillbaka. Ni blev bdda utvisade ur
riket. Det var ett hdrt straff, men prins Rvorda, som du
férnedrat pG brottningsarenan i Nerdjupschaktet, hade
ocksd haft ett gott 6ga till Gelda, och straffet slogs fats.
Din vén klarade inte av skammen och tynade bort i ytlan-
den inte ldngt ddrefter. | dratal har du levt med skulden,
och nu, efter en hyllad karriéir som brottare pd Gomdars
gladiatorarenor har du Gtervint till Randmark och ditt
samvete — lockad av mérkervarelsen fran kéllan som dter
dykt upp i dina drémmar, och dragen av grdsjukans berga-
sug.

Koppling till Mannen med benhanden:

Moérkervarelsen i Mérkerkdllan sade att ni skall Gterses ndr
Mannen med benhanden kommer. “Ndr berget kommer
efter dig, och ndr Mannen med benhanden dr hér — dd
skall vi gterses”.

Ragadur har givetvis manga obekvdma aterseenden i
Marnhall, men ocksa i ytlanden kan han kénnas igen — av
jorddvargar och envigskdmpar, och kanske rentav av den
gamle vannen Bozik, som inte alls dott.

VORIN

Manska, ryttare

Du tillhér en anrik och gammal étt, och i er borgs mérka
kdllarkrypta star bistra anfdder utmejslade i flickig granit.
Dessa anfdder har du nu med dig pad dina fédrder i form av
hdsten Bax, pd vars rygg dessa dldriga skepnader i nattens
mérker eller bland dimsjok och mist kan skymta.

Din far skuldsatte sig med sprit och kortspel sa till den grad
att din hemborg nu dr i konkurs och era gdldendrers tids-
frist bérjar I6pa ut. Snart finns hela din dtt inte mera, och
skéldarna pa de nétta murkrénen kommer att bytas ut. Ni
dr énnu en ansedd dtt, men endast era goda relationer till
rikets hogsta krets hdller er brdckliga status kvar .

Du klarade inte av att stanna kvar pa borgen utan gav dig
ivdg fér att hitta din egen lycka, och kanske, kanske genom
ett mirakel rddda borgen. | ett infall tog du Bax med dig,
dven om du vet att anféderna hér hemma i borgen och
kunde hjdlpa din mor som blev kvar med din yngre syster.
Din ena bror tog vdrvning i Norra héren, och din dldre
syster i bergstemplet i Svartvinter.

Koppling till Mannen med benhanden:

| desperation har din dtt dven Idnat pengar av staden
Grinngard. Du minns deras delegation fran nér de besékte
borgen, och hur din mor med fasa berdttade om mannen
med benhand, som tvingat henne till IGnevillkoren.

Vorin kan ha bekanta i Kungsgardet och inom Randmarks
styrande skikt, bland borgar och i haren. Troligt ar att
atten rentav har band till den kungliga familjen.

Modern sag alltsa storhertig Hegenhald, men minns inte
vem det var. Troligt dr ocksa att han inte da &nnu var
storhertig utan hade en lagre stéllning som tjansteman.
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THELGAND

Magiker, alv

Du dr éver 500 gammal, men éndd kénns vdrlden som ny
for dig. | hela ditt liv, i sekel efter sekel, har ert skepp varit
allt du kdnt till, och havet allt du sett. Nu har skeppet
forlist och med hédpnad har du bérjat ldra dig om livet pa
land, och om mdénskornas mdrkliga riken och seder. Sakta
har du sékt dig norrut, dragen av de sdgner som din mor
berdttat Gt dig innan hon dog, nu flera hundra dr sedan.
Hon sjéng sdnger om det fagra Valgdrd, och om alvernas
sorgliga exodus. Men alltfér lite fick du héra, och om
mycket sade hon aldrig ndgonting. T.ex. pratade hon ald-
rig om din far. Att han var en av Valgards stathallare och
furstar dr ndgot du gissat dig till, men du har inga detaljer.
Hemligheterna kring din far och Valgdrds mérka éde lock-
ar dig sténdigt Idngre norrut. Nu har du bott i Kollegiet i
Svartvinter ett halvdr och studerat under Gordigal den
Gamle. Men du inser att svaren inte finns hér, bland luntor
och bécker, utan ute i 6demarken, i det forna Valgdrds
ruiner.

Koppling till Mannen med benhanden:

Bland Kollegiets pergament har du stétt pd ett gammalt
brev var en “Man med benhand” omnédmns. Det skulle inte
ha vdckt ditt intresse alls om det inte vore for det faktum
att brevet dr skrivet av din mor fér 500 dr sedan. Det dr ett
brev till din far, en illavarslande varning om sianden och
sanndrémmar som din mor haft — kanske deras sista kon-
takt med varandra.

Thelgands far kan vara t.ex. en av alvkungarna i Zir, och
ruinerna ute i 6demarken kan ge minnesbilder fran en
tidig barndom.

GRONN

Druid, halvling

Du dr en tjdnare av det namnlésa Urmérkret — en Betrak-
tare. Er orden dr liten och féga omtalad, men likvdl har ert
underjordiska modertempel i Ulbrek statt i hundratals ar.
Moérkrets kulter dr illa ansedda, och det ofta av goda skdl:
Virlden dr full av falska profeter och folk som utnyttjar
mérkret till att délja sina illddd. Ingenstans ér ni vidlkomna,
och éverallt dr ni missférstadda. Ni kopplas till troll och
ondska, men vad folk inte forstar dr att Urmdérkret inte
vdljer sida. Det omsluter skapelsen i sin trygga famn, skyd-
dar den och betraktar stilla i tystnad. SGdant dr ocksa ditt
vdrv — att iaktta och ldra dig, beundra och skydda.

Nu har dock den namnlésa stillheten rubbats. Ndgonting
dr i gérning Idngt bortom skapelsens horisont. Din tem-
pelmdstare — er ordens 6verhuvud — har ldmnat er, éver-
gdtt till en ohelig mdnskodtande mérkerkult, och upplost
hela orden. En bridnnande oro gnager i dig — har mérkret
overgett Betraktarna sd som tempelmdstaren sade, har du
haft fel i din tro — dr Mérkret éndd synonymt med ondska,
eller dr kanske Urmérkret i n6d?



Nu drar du land och rike runt, s6kande efter svar. Dina
fdrder har fort dig till Svartviner, men staden dr inte nadig
for en icke-mdnsklig mérkerdyrkare utan hem och utan
sina trossyskon. Du Idngar till modertemplets skéna mull-
doftande mérka tunnlar, av vilka du sjélv grévt fram och
forbdttrat manga, men du vet att ingen dtervindo mera Gr
mdjlig.

Koppling till Mannen med benhanden:

Ordensmdstaren talade om Mannen med benhanden, och
mdnga av dina trossyskon lyssnade och It sig 6vertalas.
Men du kunde inte férma dig. Ndgonting sade dig att det
inte var Mérkrets rétta vilja.

Gronn har forstas bekanta bland Atarnas kult, men behé-
ver inte vara insatt i alltfér mycket av kampanjens bakom-
liggande teman for det — du kan som SL ge precis sa myck-
et information som du vill. Tempelmaéstaren kan vara vem
som helst av Atarna i dventyret — t.ex. Adagngada. | staden
Ulbrek har Gronn sdkert ocksa bekanta och kontakter.

7
0.0

Dodlighet och kontinuitet
Scenariot har en rod trad och utspelar sig dver ett flertal
langre aventyr. Om flera rollpersoner dor mitt i kan det
eventuellt skapa en kénsla av att den réda traden kapas,
och det kan kanske kdnnas svart att klamma in nya roll-
personer pa ett naturligt satt. Konstruktoren foreslar ett
par knep for det har:
SLP. Ha fran bérjan med en eller tva SLP som &r invig-
da i alla dventyrets hemligheter, precis som RP. Du
kan anvanda dem pa flera satt. Dels kan de fungera
som nya rollpersoner om nagon skulle d6, och dels
kan de fora den roda traden vidare om spelarna gor
nya rollpersoner. Du kan ocksa lata en SLP ta emot en
avgorande attack fran ett monster nar resten av
gruppen ligger risigt till. Andra personer, som tillfalligt
finns pa plats i striden — besattning pa ett skepp, vag-
visare, vakter etc. — kan ocksa anvdandas som kanon-
mat pa detta satt.
Icke d6dliga strider. Fundera pa férhand pa hur even-
tuella uppkommande strider kan sluta. Vad finns det
for mojligheter for RP att 6verleva om striden gar illa?
Vad finns det for flyktmojligheter? Ibland kan fienden
vilja ta RP till fanga, och rentav t.ex. laka en bruten RP
for att senare kunna utnyttja den som informations-
kalla. Ibland kanske fienden ocksa tagit stryk och hell-
re avbryter ett 6verlage med att beordra RP att ge sig,
an att slass vidare. Kanske fienden bara vill ha RPs
pengar och foremal? Monster och djur kan ocksa
mycket val tankas dra sig tillbaka om de skadas, dven
om de skulle vinna fajten om den fortsatt till slut.
Monster kan ocksa ndja sig med ett byte, d.v.s. om en
person faller sa ar monstret nojt — en malorm kanske
drar ivag med sitt drankta byte, en vargflock samlas
kring ett fallet offer och forsdker skydda det i stallet
for att angripa andra RP. Du kan ocksa anpassa de i
texten angivna fiendernas antal och deras
STY/fardighetsvaden/attacker enligt hur just din
grupp ar upplagd. Du ar fri att utveckla dventyren
precis hur du vill.
Latt att brytas, svart att do. Reglerna i Svardets Sang
ar oforlatande, men en person bryts snarare och dér
inte latt. Utnyttja det och Iat brutna RP hittas och
raddas.
Lat dem do6. Ta ingen stress om en eller ett par RP
dor, det ar rentav sannolikt att sa sker, och kan ocksa
vara riktigt dramatiskt och stamningsfullt. Det som
kan gora en fortsattning pa kampanjen svarare ar om
hela gruppen dor. Deus ex machina ar ingen bra ut-
vag, men en gang kanske du kan komma undan med
en sadan raddning i sista sekund?
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APPENDIX 7:

ILEDTRADAR & TIPS FOR

KAMPANJEN

LEDTRADAR FOR
ARTEFAKTERNA

Har presenteras tips for hur du kan placera ut ledtradar till
de olika artefakterna i kampanjen. Kampanjtexten ar skri-
ven sad att den forsta grundlaggande informationen fas i
Oppningsscenen, och darefter ges det férsta dventyrsupp-
draget av Gordigal. Darefter far RP sjdlva under spelets
gang luska fram var de tva andra av Bronslampans artefak-
ter finns.

LAGAN

Tips om den brinnande alvstenen gar att fa pa de flesta
stallen var gravplundrare och lycksokare hanger. Den dr en
legendomspunnen artefakt, synonym med rikedom och
ara.

Tips 1 - Am-Korum

Rykten om Am-Korum florerar 6ver hela nordanlanden.
Det ar alvernas glomda larosate och kung Aurogons grav-
valv — varje skattsdkares drom, och overtradffat endast av
legenderna om Kormunds hjarta. Att det ligger i Sanklan-
det vet de flesta, men var dar vet ingen.

De riktigt vaderbitna och &rrade gravplundrarna kan i
fortroende viska att kung Aurogon begravdes med en
brinnande alvsten, den som tdnde Bronslampan, som i sin
tur gav Valgard all dess makt och rikedom. Eldstenen
innehaller gamla runor som leder vagen till gmda skatter,
kanske drakarnas glémda halor.
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Tips 2 — Ormtungas expedition

Var man an talar om Am-Korum kommer Ormtungas ex-
pedition upp, dess obehagliga 6de och det monstrum som
det vackte. Att de visste vagen till Am-Korum anses vara
ganska klart, kanske de rentav kom &dnda fram innan de
motte sitt 6de. For att fa mera information om expeditio-
nen bor man uppsoka Kollegiet i Svartvinter. Darifran
avgick expeditionen, och darifran hade de fatt all sin in-
formation, antas det. Man kan ocksa fa hora rykten om
den excentriske furst Or och hans inblandning, samt om
den 6verlevande larlingen.

Om RP uppsoker Gordigal enligt dessa rykten kan du an-
vanda honom precis som i texten. Om RP inte uppsoker
Gordigal kan du ge tipsen som leder till Ormtungas brev at
dem pa nagot annat satt, t.ex. helt enkelt via rykten pa
staden. Det ar ocksa mojligt att flytta pa Gordigal — han
behover inte befinna sig i Svartvinter. Han kan vara med
héren i Bohr-Ba eller aterfinnas pa egen expedition ute i
Kummelvidderna. Bade furst Or och den Overlevande
larlingen kan ocksa finnas pa andra stéllen an i Svartvinter.
Nar RP sedan kommer till Sista Bryggan rullar handelserna
pa av sig sjalvt enligt dventyrstexten.

AVENTYR 2

"1 lejonets kaftar” rullar igdng sa fort RP kommer till Svart-
vinter med riddar Helmfasts brev och sigillbrickan. De
hittas i kampanjtexten i Aventyr 1, s. 65, men du kan pla-
cera dem nastan var som helst — du bor endast eventuellt
modifiera riddarens brev nagot sa att det passar platsen
och situationen. Helmfast kan t.ex. ha mott sitt 6de i
Basaltborgen i Kragma, ute pa Kummelvidderna, i stridig-
heterna i Bryte Badd eller i Marnhall.

DEN SVARTA HAMMAREN

For att komma igdng med so6kandet efter Hammaren be-
hover RP egentligen bara fa veta att den finns hos Tjal-
gangarherren. For detta kan du anvanda féljande ledtra-
dar:

Tips 1 — Jattarnas gava

Det ar allmant kant att hammaren smiddes av nordlan-
dens urjattar som en gava at alverna. Att de dngrade sin
gava och ville ha tillbaka hammaren ar dock mindre kéant.



Det har kan RP t.ex. fa ldsa i en bok som de kan hitta precis
var som helst. Boken heter helt enkelt "Den svarta ham-
maren” och dar kan man |ldsa om hur de sista urjattarna
tranade efter hammaren medan de sakta tynade bort.
Krav slag for BILDNING for att lasa boken, och krydda med
dunkla antydelser.

Tips 2 — Skalpen och Knivsvale

| en trollhala, bland vildar eller orker, i nagon banditgém-
ma, eller egentligen precis var som helst, kan RP hitta en
illaluktande skalp. P4 den framgar det att personen vars
huvudsval inbrants med skriften dr kommenderad pa ett
uppdrag och inte bor atervanda till uppdragsgivaren utan
"Den svarta hammaren”. P3 forslagsvis nasta stédlle man
besodker hittar man en vilde med huvudet brutalt arrat av
en skalpering. Hans gulflackiga hy eller pals matchar den
dckliga skalpen. Vilden heter Knivsvale och forsoker even-
tuellt fly fran en strid eller aterfinns i en fangelsehala. Han
kan darrande beratta att han arbetat for en vit rese vid
namn lllvinter som sékt Den svarta hammaren. Knivsvale
gav sjalv upp sokandet och forsokte fly genom att skalpera
sig och pa det viset bli av med uppdraget. Den skalperade
vilden kan t.ex. aterfinnas i slavjdgarorkernas hala i Sank-
landet i Aventyr 1, pa ett sjaskigt virdshus i Svartvinter i
Aventyr 2, eller vara en av Galghordens hyrsvard t.ex. vid
Dimryggens jordborg i Kummelvidderna i Aventyr 4. Han
vet inte mera an att rykten sager att lllvinters andra ut-
sdanda, och kanske ocksa lllvinter sjalv, uppsokte en desti-
nation ndra intill. Denna destination kan vara t.ex. Vagel-
krums utgravningar i Brinke Vad i Aventyr 4, eller kanske
Odleprofeten i Havsmén i Aventyr 1. Eller s3 &r den utsan-
da sldngd i fangelse i Svartvinter i Aventyr 2. P4 denna
foljande destination skall det i alla fall framga att den
frosttagna resen lllvinter hittat hammaren och &r pa vag
norrut till sin arbetsgivare — Tjalgangarherren.

OXHUVUDET

Infér dventyr 4 behover RP veta att Oxhuvudet finns i
Erudatemplet i Ulbrek. Ledtradar for detta kan spridas ut
exempelvis sa har:

Tips 1 - Brédramordet

Forsta ledtraden ar informationen om att kung Oryn | inte
sjalv krossade Bronslampan och att den inte férsvann ur
historieskrifterna utan att den noggrant lades i forvar, och
att forvaringsplatsen finns dokumenterad. Enligt denna
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information tog kungens bror — Mikhar — oxhuvudet med
sig i graven. Varfor och vad som exakt menas med det kan
ldmnas vagt — tog han vetskapen om var oxhuvudet finns
med sig i graven eller faktiskt fysiskt sjalva huvudet? Kung
Mikhars grav ar dock tydligt nasta anhalt. Mikhar regerade
efter kung Oryns | d6d som kung och stathallare tills Oryns
son blev myndig. Pa grund av oklara omstandigheter skar
sig forhallandet mellan stathallare och nybliven regent dar
efter i ndgot skede. Mikhars grav kan darfor aterfinnas lite
var som helst och behdver alltsa inte vara i Vita Borgen i
Svartvinter var rikets regenter vanligen begravs. En moj-
lighet ar De dodas hus i staden.

Denna information kan komma fran Ormtungas expedi-
tionsdagbok i Aventyr 1; fran radsrullorna pa hovskrivare
Reharts bord eller den sista alven i Aventyr 2; eller t.ex.
frdn glaciarjattens orakelkummel i Bohr-Ba i Aventyr 3.
Jatteroraklets siande hittas i sddana fall lampligen i syster
Rishas anteckningsbok dar hon gatt igenom gamla profe-
tior som glaciarjatten yttrat for att lara sig tyda dess sprak
battre. Profetian om Oxhuvudet ar annoterad med hennes
korrekta tolkningar och behéver saledes inte tydas — inne-
borden ar klar: | Mikhars grav finns svaret. Sjalva profetian
kan vara ratt kryptisk och finns inhuggen i utkanten av
urjattens kalhill. (Se Bohr-Ba i Aventyr 3).

Tips 2 — Fran gravens skugga

N&r man hittar Mikhars grav (detta kan krava lite snokan-
de om du vill, eftersom Mikhar férskots fran kungafamil-
jen) ar den lansad. Sparen leder till Jorddvargarnas Gille —
de har snott kungens lamningar, malt benen och gjort
"gravskugga” av dem. Gravskugga ar en drog genom vilken
man kan se upplevelser fran en annan, dod persons liv. Ju
dldre och noblare lamningarna ar, desto vardefullare drog.
Gravskugga fran en femhundra ar gammal kung ar féljakt-
ligen det finaste man kan komma 6ver, och siljs inte bil-
ligt. Gillet har givetvis inte Oxhuvudet — enda chansen é&r
att ta drogen och hoppas pa att fa uppleva ratt tidpunkt ur
kungens liv. Detta gar att paverka sa RP har goda forut-
sattningar att fa se ratt saker. Nar man val snortat ben-



mjolet transporteras man till kung Oryns | sista dagar,
upplevda genom Mikhars 6gon. Randmark ligger i falt och
forebereder sig for ett avgoérande slag mot en héar besta-
ende av nuriska klaner, dvargar fran Brur och nagra man-
skofurstar. Man ser hur Mikhar smyger in i sin brors talt.
Kung Oryn | ar mitt i en mork ritual med Bronslampan,
skelettfingrad och galen. Mikhar gar fram och knivhugger
sin hypnotiska bror i hjartat. Kungen faller pa kna for-
skrackt stirrande pa brodern medan giftet fran kniven
sakta suger livet ur honom. Mikhar tar lampan, och for
den genom natten till ett talt var en handfull erudapraster
och nagra furstar vantar. En oxe offras, lampan smalts ner
och gjuts in i oxskallen. Man skakar hand och erudapras-
terna far ivdg med skallen medan de bedyrar att den skall
hallas i tryggt forvar i templet. Efter en kort palaver om
hur kungens dod skall forklaras och slatas 6ver — plantera-
de knivar och kroppar fran doda fiender — avslutas motet
och synen avtar. Krydda med lampliga referenser — vid
ritualen med oxskallen deltar en furste av Hoorn, en gra-
tande drottning Selga o.s.v.

Efter detta ar det latt att fa reda pa att Erudatemplet i
Ulbrek har en skattkammare med gamla artefakter, och
kanske rentav fa det bekriftat av nagon aldre och hogt-
stdende prast att Oxhuvudet finns dar. Erudaprasterna
haller det givetvis som en hemlighet, och talar inte 6ppet
om att de var med och moérdade Randmarks landsfader.
Darfor ar det inte manga inom templet som kdnner till att
Oxhuvudet finns dar, och ytterst fa kdnner till sanningen
om kung Oryns dod — kanske inte ndgon alls? | synnerhet
lagre staende praster och noviser (t.ex. syster Risha) ar
fullstandigt ovetande. De har knappast tilltrade till skatt-
kammaren, och om de har, sa har de sdkert ingen kunskap
om artefakterna.

Om du vill placera Mikhars grav nagon annanstans an i
Svartvinter kan Gillets inblandning och gravskuggan vara
svar att forklara — da kan informationen t.ex. komma fran
hans spoke eller fran nagon obskyr inskription i graven.

OPPEN KAMPAN] -
STARTLEDTRADAR

Om du vill spela hela kampanjen utan uppdrag och upp-
dragsgivare ar det ocksd maijligt. Folj tipsen ovan for de tre
artefakterna, och anvind nedanstaende tips for att sparka
igang sjalva kampanjen.

Forsta steget

Ge kartan 6ver nordanlanden at spelarna och se till att de
har en 6vergripande kunskap om settingen: Randmark, det
forna Valgard, alverna osv. Som ett minimum bor spelarna
kdnna till det som star om Nordanlanden i inledningen av
kampanjen. Sen ar det bara att lata spelarna valja var de
vill borja och kora igang. | stillet for Gordigal som upp-
dragsgivare drivs dventyret av olika rykten och sagner om
Bronslampan, som RP kommer éver medan de drar fram
over nordanlanden.
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Tips 1 — Profetian om den fjarde pakten

L3t spelarna i ett mycket tidigt skede komma 6ver denna
vers (se Appendix 2), kanske genast forsta spelmotet. Det
kan vara en gammal blind spdgumma som stannar RP mitt
pa nagon bygata och reciterar den for dem, en gammal
bok de kommer 6ver, eller sa kan den finnas ingraverad pa
nagot foremal de hittar.

Tips 2 — Den sista alven

Lds i Aventyr 2 — "I lejonets kaftar”, kapitlet ”Ovriga led-
trddar och personer” om den siste alven. Denna figur kan
du placera var som helst i dventyrarnas vag, och hon kan
ge nastan hurudan information som helst. Lat i alla fall RP
fa hora alvens berattelse om Bronslampan.

Tips 3 — Mannen med benhanden

Foljande steg ar att spelarna inser att Bronslampan ar
nyckeln for att stoppa detta Mérker som profetian omta-
lar, och att "han med benehand” &r ute efter den.

Till detta foreslar konstruktoren att du anvander en av
Ashur-Ashas vardkroppar sa att RP far en kansla av att
vara mitt i smeten. Ta inspiration fran dppningsscenen i
Svartvinter. Morkersonen uppsoker kanske helt enkelt RP
och ber dem hjélpa. Alternativt ber han dem halla sig langt
borta fran allt som har med Bronslampan att gora. RP kan
ocksa stdota pa Mannen med benhanden utan att denne
direkt konfronterar dem.

En annan mdjlighet ar att den sista alven (se ovan) @nnu
lever nér RP beséker honom, men dor omedelbart efter
(kanske RP blir anklagade for mord??) Da soker Mannen
med benhanden upp RP for att héra vad alven sade — han
hann sjalv inte prata med det gamla spetsérat och det
irriterar honom stort.

Du kan ocksa anvanda Fodd (se Appendix 3 och dventyr 4).
Han talar till RP pa ett ganska neutralt satt, och ber even-
tuellt inte RP utféra nagot annu. Han vill helt enkelt bara
prata med nagon, och ser att RP ar fodda i Morkrets Zenit
— kanske de har talat med den siste alven eller nosat i
samma spar kring nagon av de tre relikerna. Han vet annu
inte riktigt vad han skall géra — férrada sin bror eller sluta
sig till dennes led. Alternativt tror han att RP &r betydligt
mera insatta an vad de ar.

HOGRE INTENSITET

Infér det sista dventyret i kampanjen — oberoende vilket
det dr — kommer en del omvélvande handelser ske. Tem-
pot, insatserna och intensiteten hojs. Till det bidrar en ny
morkerson och lite annat som tas upp har nedan.

FODD

Mote med RP

RP kan gidrna ha upplevt Fodds fodelse (se Appendix 3)
innan det fjarde dventyret, och genast i borjan av dventy-
ret soker han upp dem.

Han erbjuder nu RP en deal — antingen gar de med pa den
eller sa dor de (Har ler Fodd brett och berattar att han ar



ododlig): Fodd vill ha alla Bronslampans artefakter, kom-
ma in i Raudrim och dar utfora den fjarde pakten innan
Ashur-Asha gor det. | utbyte ger han RP en plats vid hans
sida i den nya varlden — de kommer att valsignas med
gudomliga krafter och bli Fédds forkdmpar — gudalika
drakdodare och rattskipare som far skapelsen runt, lansar
den pa rikedomar och bereder vig for det gradaskiga
jamviktslage som Fodd atrar. Varken Morker eller gudar
kommer att ha en plats i denna hérliga Balans, endast
F6dd och hans vision. Men allt levande lovar han att skall
sparas, sa lange det underkastar sig honom. Han skall
harska som en upplyst despot, gudomlig och vis, och med
Bronslampan vid sin sida.

| utbyte lovar Fodd att hjdlpa RP mot Ashur-Asha. Han vill
inte déda sin halvbror innan pakten ar sluten for han kan
behova hjalp med utférandet, men han kan skydda mot
t.ex. Nattskdrrans lénnmérdare och Atare som eventuellt
jagar RP.

Anbudet kanske rentav ter sig lockande for RP? Om RP
tackar ja och borjar arbeta fér F6dd far du som SL anpassa
kampanjen framover. Det behdver egentligen inte inneba-
ra sa stora andringar. Om RP t.ex. har "Bronsvagen” som
sitt fjarde kvarvarande dventyr kan du lata det utspela sig
ganska langt precis som skrivet. Fodd féljer inte med, RP
har i princip bara en ny arbetsgivare.

Att déda Fodd

Detta ar ingen enkel sak, men en drake fixar det. En armé
av stenkrigare kan ocksa ha en chans, likasa svardet Natt-
sol (smidet av stjarnskott). Allt detta &r mojligheter som
kampanjen erbjuder. Ashur-Asha-i-Glimring dédar ocksa
Fodd enkelt, men fragan d&r om RP kan vanta sa lange.

Se Appendix 3 for speldata for Fodd.

OVRIGA TEMPOHOJNINGAR

Tanken ar att Fodd skall introducera en ny vaxel i kampan-
jen — insatserna héjs och spelet dndras. Ovriga hdndelser
som pressar kampanjen till ndsta niva ar féljande:

< Gordigals d6d. Infor det sista dventyret i kampanjen
innan avslutningen, kommer RP att hitta Gordigal
mordad. Forslagsvis far man ett meddelande att
Gordigal fatt information om den sista artefakten och
han ber RP komma till Kollegiet. Val dar ligger det
doda kroppar utspridda och i Gordigals observatorie-
torn ligger dven kollegiemastaren mordad. Allt forsk-

ningsmaterial ar borta. SL kan fritt besluta vem den
skyldiga ar.

Observera att om Svartvinter intagits av Grinngard
och Mannen med benhanden sitter pa Randmarks
tron, sa har Gordigal troligen flytt staden och befin-
ner sig gdmd pa annan ort, kanske i Myrna eller i den
lilla staden Bro i Bryte Badd — den randmarkiska fri-
hetsrérelsens nya hégkvarter.

Drakhdrjningar. Vid det har laget har réda damer
med sakerhet dragits ut Odespacken, och drakar har
slagit sig ner i nordanlanden. Lat deras harjningar ha
rejala kdanningar i spelvarlden. SL bor ocksa se over
RPs forhallande till draksekten — har den konfronte-
rats tillrackligt etc. Drakdyrkarna kan ocksa plotsligt
stiga ut i offentligheten, samla valdiga anhédngarska-
ror och branna hela byar infér de stora ormarnas an-
komst, o.s.v. Om Svartvinter intagits av Mannen med
benhanden kommer ocksa arl Vohangs ging att fly
staden. Da kanske dven de etablerar sig i Bro, och
kanske de rentav tar huvudrollen i Randmarks fri-
hetsrorelse — de blir Randmarks utlovade raddare...

Den fjarde falangen. Pa samma satt som ovan kan du
se 6ver denna fjarde gruppering som ar ute efter
Bronslampan (se Appendix 3). Behovs de i storyn, och
har de i sa fall introducerats tillrackligt?

Slocknade stjarnor. Infor dventyr 4 nas man av rap-
porter fran astronomer och tempelldrda att ett flertal
mindre stjarnor slocknat pa natthimlen. Detta sprider
stor oro bland folken.

Hardnad konkurrens. Ashur-Asha har eventuellt vid
det har laget starkt sin stallning ordentlgt i nordlan-
den. Kanske sitter han pa tronen i Svartvinter eller
beldgrar staden. | varje fall kan man anta att han inte
sparar pa kruten i sokandet efter den tredje artefak-
ten. Rdkna med en hel kolonn soldater ute i det
arendet. De kan dock garna vara lite efter eller arbe-
ta med lite fel information. Denna felaktiga informa-
tion kan t.ex. hdrstamma fran en falang Atare som
borjat motarbeta Ashur-Asha. Se dventyr 4 och av-
snittet for Tysta Tornet for mera information om den
mojligheten.



TIDSLINJE FOR KAMPANJEN

Alverna kommer till nordlanden under ledning av kung
Aurogon. Bronslampan smids. Riket Valgard fods.
Ca 1800 ar sedan

Valgard star pa toppen av makt och hybris, och méter sig i
storslagenhet med gudarnas boningar. Gudarna blir nervosa
och alverna frantas sina eviga liv.

Ca 800 ar sedan

Aurogons soner leder Valgard i en ny guldalder med hjalp av
Morkret. En efter en tar de nya kungarna oddd form. Drakarna
jagas bort och den andra pakten sluts — Atarkulten fads.
Glimring soker skydd i Marnhall som forstors, tar dvargfastet till
sin lya och lagger agg.

Ca 650 —550 ar sedan

Atarkultens éverlevande mianskliga anhidngare &terhdmtar sig
efter gudavagen, hittar Bronslampan och ger den at
manskornas kung, Oryn |, som korrumperas.

520 ar sedan.

Erudaprasterna konspirerar med kung Oryns bror Mikhar som
smyger in i kungens talt, dodar honom, tar Bronslampan och
smalter ner den.

512 ar sedan.

Manskor slar sig ner i Randmark, i kanten av Valgard.
Ca 1000 ar sedan

| desperation efter evigt liv sluter alverna den forsta pakten
med Urmorkret.

Alverna skapar Raudrim, kung Aurogon dor.

Svartvinter grundas.

Ca 700 ar sedan

Glimring fangslas av alverna och fors genom Mérkerkallan i
Marnhall till Raudrim var hon fjattrad laggs i oasen.

Gudarna far upp 6gonen for alvernas pakter och svek, och
krossar Valgard med en jattelik vag. Alverna utplanas.
Portalerna till Raudrim forstors av gudavagen, alla utom en.
Marnhalls dvargar atervander och paborjar aterbyggandet av
sitt rike, Morkerkallan sinar.

540 ar sedan.

Oryn | sluter den tredje pakten och ger Ashur-Asha en plats i
skapelsen. Kungen krossar allt motstand i Randmark, férenar
riket. Forbereder den fjarde pakten.

515 ar sedan.

Gudarna fangslar Ashur-Asha, tander nordanstjarnan att vaka

over det forna Valgard, och satter sig att fardigstalla
nordlandens varldsvav. Morkret drar sig tillbaka.

" FORNTID

Gudarnas vaka tar slut. Den Ende Guden Kvar initierar ett kaos
bland gudarna och Ashur-Asha rymmer genom att falla
nordanstjarnan och storta ner i skapelsen, var han atertar sin
plats, forst i Rovriddarens kropp. Alkemisten flyr fran Ulbrek.
11 ar sedan.

Tjalgangarherren rustar sin forsta har och kér ut randmarkiska
nybrytare fran Kragma. Slutliga Erans orden sprider sig i Bryte
Badd. Alkemisten slar sig ner i Halvattna Hall.

7 ar sedan.

Tjalgangarherren gor rader in i Randmark ner genom
Rimvindapasset, men slas natt och jamnt tillbaka vid
Hoornborgen. Kungen gifter sig med drottning Karkassra for att
garantera lojaliteten hos Kragmas klanfollk. Piratkrigen vid
Myrna.

3 ar sedan.

Norra hdren avtdgar mot Kragma. Atarna rustar sin expedition
till Marnhall och Morkerkallan. Ormtunga avreser med sin
expedition mot Am-Korum.

Ca 1 ar sedan.

NUTID

Kung Leoklod II flyr in i Raudrim for att undgd Ashur-Ashas
Overtagningsforsok. Kung Oryn Il krons. Morkersonen hittar
storhertig Harrod och far sin andra kropp.

10 ar sedan.

Bondeupproret i Dyrnfold. Marsk Daren upptas i radet.
Ashur-Asha hittar hovskrivare Rehart och far sin tredje kropp.
| Rovriddarens kropp besoker han Marnhall, befriar
magnetvalen och forbereder 6vertagandet av Morkerkallan.
5 ar sedan

Norra hdren rustas for att ta itu med Tjalgangarherren.
Ashur-Asha lyckas ta ett forsta trevande kontaktférsok i kung
Oryns Il sinne, men kommer inte langre &an dennes
drommar. Slutliga Eran ockuperar Ulbrek och ett nytt
bondeuppror bérja bubbla upp i Bryte Badd. Galghorden
landstiger och borjar etablera sig i Kummelvidderna.

1,5 ar sedan

Ziriska hyrsvard ansluter sig till Slutliga Eran i Bryte Badd.
Dvargriket Marnhall sluter oférklarligt sina portar. Morkrets
Zenit intraffar for forsta gangen pa over ett ar, och Ashur-
Asha gor ett nytt forsok att dverta kung Oryns Il kropp.

Nu! Kampanjen inleds.
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