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Detta ar del 2 i kampanjen. Fér kampanjens introduktion, férord och 6versikt — se ”Aventyr 1:
Spindeldrottningens tempel”

Sidnumreringen ar fortlépande genom hela kampanjen och borjar saledes har med nummer 75. Appendixen i
slutet bérjar med nr 283.

Detta har hant

Mannen med benhanden - en mystisk figur ur staden Svartvinters undre varld - &r pa jakt efter de tre foremal
som enligt legenderna skall dtersmida Bronslampan. Bronslampan &r en urtida artefakt med makt 6ver ljus och
morker. | fel hander kunde den kasta hela nordanlanden i undergang. De tre féremalen finns gomda ute i det
forna Valgard - ett gammalt 6delagt alvrike, numera endast ruinbestrodda 6demarker som stracker sig 6ver
halva nordanlanden och omsluter det lilla riket Randmark.

Mannen med benhanden har hjélp av en mérkerkult vars kannibalistiska Atare drar runt nordanlanden i jakt pa
de tre foremalen.

Men den benfingrade mannen ar inte helt outmanad i sin jakt pa Bronslampan. | Svartvinter har sjdlvaste
kungen av Randmark en natt hittats blodig och nersélad pa stadens gator, yrande om lampan och dess
artefakter. Incidenten har hyssjats ner - rikets rad vill inte avsatta resurser pa amsagor och myter, och kungen
sjdlv minns ingenting av handelsen, och forlitar sig pa radets visdom. Riket ligger pa kaosets brant och mera
pressande drenden kraver all uppmarksamhet - i soder vaxer ett religiost uppbackat bondeuppror, och i norr
lider den randmarkiska haren forlust efter forlust mot Tjalgangarherrens orker.

Men som en foljd av kungens nattliga yranden har en brokig samling dventyrare atagit sig drendet med
Bronslampan. Det som radet viftar undan som myter véxer sig fér var dag till allt starkare verklighet - morkret
tilltar, sipprar in i skapelsen, och nordlandens 6de ligger allt tyngre i dventyrarnas hander.
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INTRODUKTION

SAMMANFATTNING

KAMPAN]JSPEL

Kungen har dott! Riket star utan en tronarvinge och kaos
breder ut sig. RP anlander till Svartviner med ett brev och
en sigillbricka, bada upphittade pa kroppen av den déde
riddar Helmfast (se Aventyr 1, s. 65). Av dessa féremal kan
man dra foljande slutsatser:

KD

% En forradare finns i Randmarks rad. Denne foérradare
planerar att storta rikets ledning och krona Mannen
med benhanden i kungens stélle. Forradaren har
ocksa oOverlamnat forsvarshemligheter foér staden
Svartvinter till Grinngard, som riket har ett frostigt
forhallande till. Férradaren arbetar for Mannen med
benhanden och dr med allra storsta sannolikhet en
radsledamot.

Sigillbrickan som RP hittat dr en central del i avsléjandet
av forradaren. Alla 6 radsledamoter har ett halsband, en
ambetskedja, bestaende av 6 sadana sigillbrickor. Men en
av dem har alltsa tagit loss en bricka — nagot som ar bade
forbjudet och ovanligt. Forrddaren har diarmed endast 5
brickor i sin kedja. Detta kommer att vara det avgérande
beviset for att hitta och félla den skyldige. Spelarna kom-
mer att fa tillfalle att nysta runt i de olika radsledamoéter-
nas hemligheter innan de kan hitta forradaren.

Medan man rotar i radsledaméternas angeldgenheter
trasslas man in i ett flertal andra intriger och komplikatio-
ner. RP far bl.a. insyn i rddsledamoternas maktintriger och
hemligheter, draksekten Ormens barn, religiosa konflikter,
och ett riktigt krig nar staden plotsligt ockuperas.

Under hela dventyret forstatter ocksa Mannen med ben-
handen att gacka spelarna, och fungerar som ett mystiskt
sidospar for RP att rota i. De kommer dartill att hitta en
portal in till morkervarlden Raudrim, och genom den
kommer en del fragor fa svar, medan andra problem
kommer att dyka upp.

Aventyret inleds med kungaval, dir Radet skall vilja en ny
kung for riket. Valet blir oavgjort och nasta val sker om
t.ex. en vecka eller tio dagar. Forslagsvis ar detta ocksa
tidsramen for dventyret, och den kommande beldgringen
ar ocksa tankt att utspela sig i samma tidsintervall, och
fungerar som en tickande klocka. Anpassa tiden enligt
hurudan intensitet du vill uppna.

Tips: Hen

Aventyret kretsar kring en okédnd identitet, som dock SL
kanner till. Darfor uppmanas SL att aktivt anvanda ordet
"hen”. Annars ar det latt hant att det slinker ett “han”
eller ”"hon” i nagot olampligt tillfalle, och spelarna far
onaddig hjalp pa vagen. Ett annat tips till dig som SL ar att
tanka dig forradaren som en “hon” — da avsl6jar dui alla
fall inte sanningen om du rakar sdga “hon” i stallet for
"hen”. Anvand ocksa “henne” o.s.v.
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Forslagsvis anlander RP till Svartvinter, t.ex. fran ett tidiga-
re dventyr, och mots av nyheten om kungens dod. Det har
da gatt ett par dagar sedan dodsbudet, vilket har gett tid
at de 6 radsmedlemmarna, de huvudmisstinkta, att lite
lampligt grava ner sig i sina forsvarspositioner. Om aventy-
ret i stallet inleds sa att RP varit i staden en tid redan kan
kungen t.ex. d6 innan man hittar brevet och brickan.
Svartvinter erbjuder ocksa utmarkta mojligheter for att
hitta ledtradar till de 6vriga dventyren i kampanjen — se
Appendix 7 fér mera information.

¢ Startkrav: For att dventyret skall kunna dra igdng mas-
te RP ha kommit 6ver riddar Helmfasts brev och sigill-
brickan. Dessa hittas i kampanjtexten i Aventyr 1 i Am-
Korum (s. 65), men du kan lata RP hitta dem néastan var
som helst — t.ex. i nagot av de andra aventyren, i
Marnhall eller i leran ute pa Kummelvidderna. Eventu-
ellt maste du dndra lite pa texten i brevet for att passa
in. Om du som SL vill att féremalen hittas inne i Svart-
vinter ar en mojlighet att riddar Helmfast patraffas
mordad i ndgon grand, offer for ett simpelt ranmord.

INLEDANDE
UTREDNINGAR

Héar presenteras kort nagra allménna tips som RP kan ha
kdnnedom om eller enkelt inskaffa, innan rotandet kring
de misstankta borjar pa allvar.

Laget i staden

Kungen har alltsd dott, och riket befinner sig pa troskeln
till kaos. Det finns ingen arvinge till tronen och radet for-
soker desperat halla ihop landet. Officiellt heter det att
kungen avlidit i en svar sjukdom, men det viskas om mord,
och radet star handlingsférlamat. Rykten sprids om sjalv-
mord, grinngardiska konspirationer och mordare fran
Kragma. Drottningen har forsatts i husarrest, och i staden
ar man osaker pa varfér. Radet forklarar det som en at-
gard for att garantera truppernas sidkerhet i Kragma —
alltsa att hon eventuellt konspirerar mot riket i samrad
med de fientliga klanerna i norr, inte att hon moérdat sin
man. Det hindrar dock inte rykten fran att spridas.

En officiell undersdkning av omstandigheterna kring kung-
ens bortgang leds av kungsgardets gardesriddare, riddar
Haas, men verkar inte komma nagonvart.

Radet debatterar intensivt vem som skall Gverta tronen i
landet. Efter kung Oryn Il finns inga arvingar eller andra
lagliga tronféljare. Radet maste alltsd rosta fram en ny
kung, och hatsk lobbying pagar for fullt. Jarlen anses vara
den sjalvklara favoriten.

Samtidigt kokar landet sdderut av oroligheter, och ett
religiost eldat bondeuppror vaxer i rikets sédra delar.



GORDIGAL

Om RP inte sjalva kan pussla ihop vad brevet och sigill-
brickan betyder sa kan Gordigal hjalpa till med det. Han
blir givetvis synnerligen bekymrad nar RP visar féremalen
at honom och ber RP omedelbart inleda utredningar kring
vem forradaren ar. Det ar en radsledamot, vilket betyder
mycket stor makt och stort inflytande. Darfér uppmanar
han RP att halla ytterst 1ag profil. Forradaren ar ocksa nara
kopplad till Mannen med benhanden, och arbetar for
denne. Annu en orsak till att vara férsiktig.

Gordigal har sjalv varit radsmedlem en gang i tiden, men
besitter inga befogenheter mera. Han kan dock ge varde-
fulla inledande tips om tva av de misstdnkta: marsken och
auguren, och han kan ordna audiens hos en av radsmed-
lemmarna en gang (inte drottningen). Lat dock RP ha initi-
ativet, och erbjud Gordigals hjdlp bara om de behéver det.

BREVET OCH SIGILLBRICKAN

Riddar Helmfasts brev ar skrivet pd ett alldeles vanligt
papper, vikt runt sigillorickan och forseglat med en
ostamplad klump lack. Blacket ar av standardkvalitet, och
handstilen ar darrig och skakig. En handstilsexpert skulle
kunna utldsa att skribenten var under stor press, nervos
eller stressad. Finns det da handstilsexperter i Svartvinter?
— Nej, men om RP explicit underséker handstilen noga sa
kan de kanske sjdlva fa ungefar samma information med
hjalp av lampliga fardighetsslag. Nagra blodsdroppar de-
korerar helheten, men kan knappast ge nagon ytterligare
information. Sanningen &r att brevet alltsa inte ar skrivet
av forradaren sjalv, utan av en fange till denne. Handstilen
passar saledes inte in pa nagon av radsledamoterna.

Riddar Helmfast var en av gardets hogsta riddare och
behovde inte rapportera at nagon pa vems order han
begav sig vart. Men gardets skrivare har dock info om nar
han begav sig av, och med vem. De gardister han hade
med sig vet inget om uppdragets bakomliggande struktur
eller vem som gett ordern.

Sigillbrickan ar en bronsplatta stor som en handflata med
det randmarkiska lejonet i relief i mitten. Den skiljer sig pa
intet satt fran (de flesta, se nedan) 6vriga brickor som RP
kan tdnkas komma 3t att studera. Radsledaméterna i
rikets rad ar alltid 6 till antalet och det finns endast 6 am-
betskedjor, alla med 6 likadana sigillbrickor i brons med
relief av rikslejonet. Brickorna ar femhundra ar gamla och
dven om en forfalskning eventuellt vore tankbart ar det i
praktiken omojligt att aterskapa notningen, den gamla
legeringen, de 24 stamplade kungaemblemen pa baksidan
och de otaliga valsignelser som lagts 6ver brickorna ge-
nom seklen. Gordigal, en prast fran Bergstemplet, eller en
skicklig guldsmed kan alla intyga att brickan med 99 %
sannolikhet ar dkta. Aven RP kan sedan pd samma satt
med en snabb 6verblick av de misstanktas radskedjor gora
en relativt sdker bedémning pa att dven alla de &r akta.

Att lossa en bricka fran keden ar egentligen ett brott mot
kungens lag, men gors ibland om en radsmedlem skickar
ut ett sandebud i hemligt drende och vill vara extra sdker
pa att det uppfattas vilka befogenheter personen ror sig
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med. Det officiella sattet att bemyndiga gardister och
siandebud ar med ett stamplat pergament undertecknat av
radsmedlemmen sjélv, men det fungerar givetvis inte om
man vill halla sig inkognito.

’0

¢ Lejonets tdnder: Av avgorande betydelse for |6san-
det av fallet dr antalet tdnder som lejonen pa sigill-
brickorna har. Det finns tva olika sorters brickor —
sadana med 3 och sadana med 4 tander. Det &r en
pytteliten detalj och information som ingen i ut-
gangslaget kanner till - inte Gordigal, inte radsmed-
lemmarna, ingen. RP kommer sjalva att upptacka det
under aventyret, troligtvis i Tolvstenstornet. Nar
man val gjort den upptackten gar det sedan, nar man
val vet vad man soker efter, att hitta stod for det i
gamla arkiv, och det framgar att tva dmbetskedjor
har tretandade sigillbrickor, medan resten har 4. Si-
gillbrickan som RP har hittat har 4 tander i sitt lejon-

gap.

RADETS UTREDNING AV MORDET

Mordet pa kungen utreds officiellt av kungsgardets gar-
desriddare, riddar Haas. Han har dock ytterst svart att
komma nagon vart da radet inte kan enas om riktlinjer for
utredningen och med vilka befogenheter han skall agera.
Han &r trots allt understélld radet fast han skall utféra en
objektiv undersdkning. Bl.a. har han inte fatt ga igenom
kungens dokument, eftersom han inte har tillrackling rang
for eventuella rikshemligheter. For tillfallet har han endast
forhort hovets tjanstefolk vilket inte har gett honom na-
gonting. Haas kan eventuellt 6vertalas att tala med RP.
Han &r trots allt i desperat behov av hjdlp i utredningen.
Informationen han har dr dock knapphéandig:

Kungen hittades dod den 1a i manaden (gdrna ca 4 dagar
innan aventyret inleds) i sitt arbetsrum, pa golvet med
halsen uppskuren. Rummet bar spar av kamp — vilta sto-
lar, bocker nerfallna fran hyllor, och blod pa flera stéllen i
rummet. Kniven som anvandes var kungens egen, och den



ldg bredvid kroppen. Han hittades av drottningen som
sent pa kvéllen, strax fore midnatt, gick till hans rum.
Rummet bevakas alltid av en riddare ur kungsgardet, och
denne kan bekrafta att drottningen gick in, och ganska
genast kom utrusande med rop pa hjalp. Riddaren ar palit-
lig, men anda avsagd, forhord och fortfarande i fangelse,
framst av principskal. Kungen hade innan det klagat pa
huvudvérk vid middagen och dragit sig tillbaka till sitt rum.
Det var 6-tiden pa kvéllen. Efter det hade varken tjanste-
folk eller nagon annan besokt honom. Kungens rum har
efter dadet forseglats och lamnats orort i vantan pa att
riddar Haas skall fa instruktioner om hur han skall ga vida-
re. Han har endast en gang forsiktigt genomsokt rummet,
utan att hitta nagra som helst ledtradar. Fonstren till
kungens rum var stangda med fonsterluckor som alla var
forseglade inifran. Ingen pa borgen har heller sett eller
hort nagot som helst misstankt.

«* Hemligheter i kungens rum: | arbetsrummet finns en
stor vagggfast spegel. Det ar en portal till Raudrim — se
det avsnittet. Med SPEJA kan man hitta en l6nngang
bakom bokhyllan i arbetsrummet — se avsnittet om
Vita Borgen.

Det politiska ldget

Landet ligger pa gransen till kaos och inbordeskrig. Ha-
ren i norr har tart ohyggligt pa befolkningen i form av
skatter och mangder av varvat arbetsfort folk. Rappor-
terna fran Kragma ar fa och daliga. En stor del av haren
bestar av adelsman och deras hirder, vilket lett till att
manga borgar och gardar star utan sina herrar. Det
bondefolk som finns kvar har under tiden inlett protes-
ter, uppror och attacker. Slutliga Erans Orden har vunnit
stort inflytande i de sddra provinserna. Forst nu, alltfor
sent, har man insett hur stark orden har blivit, och att
den bevdpnat sig och format en smarre har tillsammans
med de uppretade bondemassorna fran landen kring
Blekans flodfara — Bryte Badd, Tistelnacken och Dyrn-
fold. Man har inga exakta siffror pa hur stor haren ar,
men den rapporteras vaxa for var dag. Svartvinter ar le-
gendariskt svarintaglig, men har ratt fa trupper till sitt
forfogande. Omradet kring staden och Jarnfallarna var
det huvudsakliga omradet for varvandet av fotfolk till
haren i norr, och ytterst lite krigfort folk finns kvar. Ra-
det har dock anstallt ett flertal legoférband fran Tuse-
ndarna och Radessa, som man nu hoppas hinner
landstiga och stoppa bonde- och prastharen. Pa staden
gar rykten om att Grinngard lanat pengar at Randmark
for kopandet av legotrupperna, och man oroar sig for
vade det kan innebara. Se kapitlet “Belagrade!”

OM KUNGEN

Kungen var enda son till kung Leoklod Il, och krontes till
kung Oryn Il av Aradan som endast 16 ar gammal efter att
hans far mystiskt forsvunnit. Kung Leoklods férsvinnande
for 10 ar sedan ar fortfarande ett olést mysterium. Samti-
digt forsvann dven kungens kammarherre, dven det till
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synes sparlést och utan forklaringar. Endast nagra ar innan
hade kungens mor, drottning Hetekma, avlidit i en tragisk
luftskeppsolycka. Oryn var alltid lite blek och ranglig med
en aningen svajig halsa, och lyckades aldrig fa ett sarskilt
bra grepp om landet.

Kungens residens finns i sjatte vaningen i kungstornet i
Vita borgen i Svartvinter, rikets administrativa centrum.
Kungens narmaste tjanstefolk bestdr av en aldrande
kammarherre som fungerar badde som sekreterare och
butler, en fet eunuck fran bergstemplet som fungerar som
munskank, tvd kammarjungfrur som skéter stadning, klad-
tvatt och baddning, samt en livmedikus fran Kollegiet.
Dessa bor pa vaningen under kungen i kungstornet.

+» Ledtradar: Om man kommer at att prata med tjanste-
folket kan man av livmedikusen fa reda pa att kungen
— i motsats till vad man allmant antar — inte alls var
svag i sjalen. | stallet var han psykiskt enormt stark, ex-
ceptionell rentav. Fysiskt daremot var han bracklig, och
mentalt besatt av Odet och ovetenskaplig mystik. Av
kammareherren kan man med val lyckade slag for
MANIPULERA fa reda pa att kungen eventuellt hade en
dlskarinna. Vem det var vet kammarherren dock inte.

VAD HANDE EGENTLIGEN
PA MORDNATTEN?

Vad som egentligen skedde pd mordnatten var varken
sjukdomsattack eller mord, utan sjalvmord. Kungen gjorde
det for att hindra Ashur-Asha att 6verta hans kropp och
gbra honom till en av sina vardkroppar. Kvallen da det
skedde var det partiell manférmorkelse, och Mérkret stod
i zenit, vilket gjorde att Urdrkret hade storre inflytande i
varlden just da. Ashur-Asha gjorde alltsa sitt andra forsok
att overta kungens kropp (Det forsta skedde i kampanjens
Oppningsscen — "Mannen med benhanden”) Det utbrot en
vildsint kamp dar kungens kropp kastades omkring i rum-
met av tva kdmpande sjalar. Till slut fick kungens egen sjal
temporart 6vertaget, men insag att han kommer att forlo-
ra, och avslutade kampen med att skara halsen av sig.

DE MISSTANKTA

Aventyret gar alltsa ut pa att férsdka luska ut vem férrada-
ren dr innan nasta kungaval. Forradaren maste hindras
fran att sabotera saval valet och fran att komma at att
sdtta Mannen med benhanden pa tronen. Forradaren ar
en av rikets 6 radsmedlemmar, och dessa ar:

< Drottning Karkassra. Drottningen innehar positionen
som rikets amiral i rddet, med ansvar Over bade
havs- och luftflottan — bada relativt sma och undan-
skymda delar av dagens randmarkiska militar. For
tillfallet i husarrest i sitt residens, Tolvstenstornet i
Vita borgen. Drottningen dr mycket popular bland
folket i staden.



e Augur Melgrid Markdotter Ill. Templens represen-
tant i radet. For templens talan infor kungen och
radgér kungen i religiosa fragor. Auguren anses
bland folket vara bade inkompetent och elitistisk,
och nar ingen storre popularitet.

»  Drots Emon av Hoorn. Drotsen fungerar som "inri-
kesminister” och hovledare. I jarlens franvaro &r han
radsadldste och leder ordet under radets moten.
Drots Emon &r relativt omtyckt bland folket, han be-
hover i egenskap av drots séllan gora besvarliga be-
slut, och anses tillfora stabilitet i ett annars ganska
rorigt rad.

®  Kansler Beldan Korins. Rikskanslern ansvarar for
rikets kassa och finanser. Foga forvanande ar kansler
Korins bland de minst populéra personerna i riket ef-
ter rekordmanga skatteindrivningar och besparings-
atgéarder.

% Marsk Daren Stalhjalt av Fyrbranta. Marsken ansva-
rar for haren, men har svurit att skydda kungen med
sitt liv och befinner sig darfor inte med haren uppe i
Kragma, utan i Svartvinter var kungen stannat p.g.a.
sin daliga halsa. Ett typiskt beslut av marsk Daren,
som anses egensinnig och konstig. En fantastisk
svardsman som stigit till radsledamot fran anspraks-
I6sa forhallanden.

<+ Jarl Theldrick av Sala. Jarlens dmbete ar ett slags
”vicekung” och en jarl kan skota alla drenden i radet
och representera riket i alla tankbara ldgen dar
kungen ar forhindrad. Just nu ar jarl Theldrick harfo-
rare for Randmarks norra har, och sitter med den
fast i snéstormarna i Kragma var de varit i snart ett
ar. Han ar saledes den enda radsledamoten som kan
antas vara fri fran misstankar i detta dventyr. Jarlen
ar popular, i synnerhet bland folket ute i landet, och
att radet inte valjer honom till kung genast efter
kung Oryns bortgdng kommer som en stor 6verrask-
ning. Se "6ppningsscen” nedan.

OBS! Jarlens @mbetskedja, komplett med 6 sigill-

brickor, har han lamnat i forvar hos riddar Haas i Vita

Borgen, och gar latt att fa sig en titt pa.

Ovannamnda information bor RP ha koll p3, eller fa koll pa
genast i borjan av dventyret

Audiens

Att fa traffa de de misstankta ar svart. Radsmedlemmarna
ar alla synnerligen avogt installda till en bunt smutsiga
dventyrare — de ma sedan ha utréattat vilka hjaltedad som
helst, i radsmedlemmarnas 6gon ar de patrask. Ingen
(forutom kanslern) kommer att bevilja dem audiens om de
inte ser att de sjalva kan vinna nagot pa det, eller om RP
borjar ana deras hemlighet och satter press pa dem. Till
drottningen gar det inte att ens ans6ka om audiens.

For att anséka om audiens skall man lamna in en skriftlig
ansokan till portvakten i Vita borgen, och samtidigt ndamna
var man bor. En kurir soker sedan upp en om audiens
beviljats. Observera att en traff knappast sker i enrum
med ledamoten, utan gardister och skrivare finns troligen
pa plats. Ledamdterna kommer inte att diskutera riksaffa-
rer med RP eller under nagra som helst omstandigheter ga
med pa att visa upp sina radskedjor. De har alla sina per-

sonliga orsaker till detta, vilka presenteras senare i dven-
tyret. De litar inte ens pa varandra, sa ett par vilt fram-
mande dventyrare kommer inte att ha det latt att vinna
deras fortroende.

Att visa upp brevet och forsoka hanvisa till att den som
visar upp sina sigillbrickor ocksa bevisar sin oskyldighet,
hjalper inte. Dels eftersom ingen av dem kan visa upp 6
brickor (utom drotsen) och dels eftersom de anser det
vara betydligt mera sannolikt att de kan bevisa sin oskuld
gentemot nagra loppiga dventyrare, an att de pa riktigt
skulle misstankas for mord eller mordplaner pa kungen.
Radsledamoterna ar alla vana att bli atlydda och ovana att
bli motarbetade. Dylika férsék som Oppet avsléjar vad
man vet om brev och sigillbrickor kommer att na den
benfingrade mannens 6ron och man kommer att fa besok
av Nattskarrans Ionnmdordare.

Alla radsledamoéter kan beordra kungsgardister som de
behagar sa lange det inte gar emot kungens eller radets
ovriga direktiv. (Detta géller for tillfallet dock inte drott-
ningen, men innan fangslandet hade hon samma rattighe-
ter).

Hemligheter

| texten finns under varje radsledamot upptaget en hem-
lighet som hen bar pa. Denna hemlighet avsl6jar personen
under inga som helst omstdndigheter, utan det kravs
snokande fran RPs sida. Nar spelarna har en grundlaggan-
de uppfattning om hemligheten kan de konfrontera leda-
moten och med MANIPULERA f& fram hela sanningen.
Hemligheterna ar synnerligen kdnsliga punkter for de
misstankta. Kanner man till en hemlighet har man den
personen i sitt vald.

Randmarks rad

Randmarks riksrad utses av kungen och bistar honom i
skotandet av landets affarer, att stifta lagar och uppratt-
halla ordning, ekonomi och forsvar. Endast kungen kan
utse radsledamoter och endast han kan avsaga dem. Om
en radsledamot dor ersatts denne av sin narmaste slak-
ting tills kungen har hunnit utse en permanent ersattare.
Om kungen dor utan direkta tronarvingar &ar det radets
uppgift att rosta fram en ny kung. Av radsledaméterna
sjdlva far endast jarlen stalla upp som kandidat och de
Ovriga far alltsa inte valjas.

Radet har alltid 6 medlemmar enligt urgammal tradition.
Radet mots i Vita borgen, i drottning Asgrads torn, och
traffas i regel en gdng om dagen.
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OPPNINGSSCEN:
KUNGAVAL

Radet sammantrader for Gppen publik i Bergstemplet
samma dag som dventyret sparkar igang. Alla far ga dit
och ta sig en titt nar Radet rostar fram rikets nasta kung.
Bergstemplet ar en valdig amfiteater av vittrad ljus granit
och saledes helt under 6ppen himmel. Under teatern och
inhugget i berget bakom scenen finns sma alkover, celler,




meditationsrum, och ett litet bibliotek for prasterskapet,
men all liturgi tar plats utomhus. Amfiteatern dr omgiven
av en cirkel med enorma stenpelare, inristade med urald-
riga runor och flackiga av lavar och korpspillning. Ingangen
till grottorna bakom scenen &r enkel och kantas av tva
sanslost gamla och halvddda ekar vars grenar stracker sig
langt ut Over amfiteaterns platta mittparti, var rikets
gradda nu sitter pa provisoriska bankar i 18 rader. Framfor
dem sitter de fem radsledaméterna i massiva ekstolar
med ansiktena mot folket. En stol star tom — jarlens. Bak-
om radet star kungsgardets 25 riddare i stram givakt.
Mellan bankarna och radet star en urna pa en piedestal
med Bergstemplets Oversteprast bredvid. Folket trangs i
mangder pd amfiteaterns proppfulla stenldktare, korpar
cirklar ovanfér mot stalgra moln, det ar en kylig morgon,
och kungavalet satter igang.

Roéstandet

Forst massar Gversteprasten en stund varefter radsleda-
moterna i tur och ordning kort talar och lovar vilja en bra
kung och tjana folket och riket etc. Darefter ges annu
ordet at folket, och en representant fér adeln, handeln
och bénderna far muntur. Aven de siger mest nervdsa
plattityder. Sedan reser sig radsmedlemmarna i tur och
ordning, gar fram till urnan, skriver ett namn pa en lapp
och lagger lappen i urnan. Nar rostandet ar gjort raknar
Oversteprasten lapparna. Tva tempelassessorer, templets
bodelriddare, och en utlottad riddare ur adeln kommer
ocksd upp och kontrollgranskar lapparna. Nar allt divide-
rande ar klart branner assessorerna lapparna i urnan, och
oversteprasten hojer handerna och férkunnar med rung-
ande stamma att ingen kung har utsetts idag, nasta val
sker om en t.ex. vecka (anpassa enligt vald tidsram for
aventyret). Radsledamoterna reser sig och tagar ivdag un-
der eskort av kungsgardet.

Efterspel

Det utbryter givetvis upprort sorl och folk blir lange kvar
for att diskutera det skedda. Att jarlen inte utsags till kung
var en stor chock for manga, och oron bland folket ar stor.

RP kan med lampliga fardigheter fa fram hur rostresultatet
sag ut, den informationen lacker snabbt ut. Hur de enskil-
da radsledamoterna rostade vet dock ingen. Jarlen fick 2
roster (av kanslern och auguren, men det vet alltsa ingen),
en avldagsen kusin till kungen — en obetydlig furstinna
bosatt i sydlanden — fick 1 rost (drotsen), drottningen fick
en rost (drottningen sjilv) och en rostsedel var blank
(marsken). Att drottningen fick en rost sprider ytterligare
overraskat mummel bland folket — hon ar inte ens tillaten
att stélla upp! Reglerna (vilket Gordigal kan beratta) fore-
skriver att kungen skall utses med enkel majoritet (d.v.s. 3
roster racker) och man far rosta pa sig sjalv (vilket givetvis
inte gagnar en det minsta om man inte ar jarlen).

Under hela métet kan Gordigal peka ut viktiga personer ur
rikets elit for RP, och givetvis skall RP fa bra kdnn pa de 5
radsledamoterna och huvudmisstankta.

Tronféljden: De randmarkiska riksreglementen uppratt-
haller inte en tronféljd langre @n inom regentens karn-
familj, och tvingas man som i detta fall ga utanfor den,
maste man ga via kungaval. Det finns i princip ingenting
som sager att den nyvalda kungen bér hora till den ara-
danska atten, men underforstatt ar det en sjalvklarhet.
De flesta blodsatter i Randmark kan ocksa pa nagot satt
pavisa slaktskap till Oryn I. (Drottningen kvalificerar sig
med néd och nappe genom sitt dktenskap) RP kan alltsa i
princip, om de ar skickliga, styra kungavalet i 6nskad
riktning till precis vem som helst...

Kung Oryn Il hade inga syskon, och av hans fars syskon
finns inga kvar i livet. Av deras barn (d.v.s. kungens kusi-
ner) finns endast hovskrivare Rehart (som avsagt sig alla
tronaspirationer), en aldre furstinna som gift sig i Zir,
samt prins Everat, ansvarig for rustandet av den Norra
haren, men sparlést forsvunnen sedan ett par ar tillbaka.
Dessutom ar redan kusin sa avldgset att det inte enligt
lagen garanterar tronféljd, utan dven det kraver kunga-
val . Jarlen ar pyssling till kungen.
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SVARTVINTER

Randmarks huvudstad ligger pa kanten av en samling
vassa klippor vid floden Blekans strand. Har bor ndarmare
50,000 personer vilket gor den till nordanlandens stérsta
stad. Staden ar uppdelad i den branta Hoga staden uppe
pa en sluttande bergsplata i norr, och Laga staden ute pa
tre kanalomgardade flacka flodbankar. | Hoga Staden bor
de mera vilbemedlade: arlar, pappersriddare, landsfogdar
och de rikaste handlarna och mest renommerade hant-
verkarna. Husen i Hoga Staden ar pampiga timmerresi-
dens och mindre palats i grasten med glasverandor,
tradgardar, klockstaplar och duvtorn, glansande koppartak
och mossiga tegeltak. Gatorna sluttar ganska brant ner
mot Stora Kanalen, och ar oftast stenlagda med tata
trappartier. | Laga staden bor hantverkarna och arbetarna,
har finns lager och horhus, slakthus och mjodkokerier,
smedjor och plankgardar, batvarv och fattighus. Byggna-
derna i Laga staden ar ansprakslosa, ofta inte mer an fuk-
tiga plankskjul, men pa sina stillen reser sig hoga
timmerhus med halmtak, enstaka tegeltorn och stentem-
pel. Vagarna varierar mellan allt fran lerstigar till hala
bryggor och stenlagda kajer.

Befolkningen ar framst mansklig med betoning pd nord-
lanningar av olika harkomst och utseende. Men man st6-
ter ocksa pa sydlandska handelsman, hyrsvard och
emissarier pa stadens gator. En ansenlig population jord-
dvérgar finns ocksa i staden, manga arbetande i Smailtver-
ket eller andra smedjor och handelsbodar. Halvlingar finns
i manga handelshus som kassorer och képslagare. Vildfolk
finns ocksa i rikliga mangder bland stadens underklass.
Nedan féljer nagra forslag pa mojliga slumphéandelser:

Slumpandelser Svartvinter, ett urval

Vilj eller sla 1T10

1.  Avrattning av grinngardisk spion pa Tingstorget

2. Teologisk dispyt mellan Slutliga Erans anhangare och
bergstemplets praster.

3. Sviltbréderna (se nedan) gor en skatterad i ett nar-

beldget vardshus

Politisk dispyt mellan anhangare till jarlen och drott-

ningen — urartar i krogbrak

5. Stormarknad — gycklare, tjuvar och nedsatta priser!

6. Nasare utsatt for hardhanta tag av fulla stadsvakter.
Visar sig dock att de fulla vakterna har ratt och kvin-
nan handlar olagligt. Handlaren ar en av handelshu-
set Nordstjarnans agare, och hon rustar infor deras
stora karavan till Kormund (se aventyr 4: "Bronsva-
gen”)

7. Auktion av den i Kragma stupade riddar Bockabracks
kvarlatenskap.

8.  Efter belagringen: Plundring av forbommad handels-
bod.

9. Efter beldgringen: Raddningsoperation i brinnande

hus.

Efter beldagringen: Alle man till murarna! Fienden

anfaller “en masse”.

10.
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PLOCK UR STADENS STYRE
OCH ELIT

Det kungliga Smaltverket

Handel med jarn och stal star for merparten av Randmarks
inkomster och ar hart kontrollerat av staten och kronan.
Detta organiseras fran Smaltverket, en organisation som
ager allt fran gruvor, masugnar och en veritabel flotta av
malmpramar, till smedjor, kontor, karavaner och handels-
avtal. Smaltverkets hjarta i staden ar tre valdiga masugnar
och deras skorstenspipor som dominerar Laga stadens
siluett vid Stora kanalens inlopp. Runt masugnarna breder
olika smedjor och kontor ut sig. Smaltverket skots och
styrs av framst tvd maktiga dtter — Hoorn och Durenfort.
Fursten av Hoorn, den s.k. Hoornfursten, en av rikets mak-
tigaste personer, ar Smaltverkets Overintendent. Han
haller sjalv till i Hoornborgen i Jarnfallarna, men en strid
strom av hans barn, syskonbarn och kusiner skéter Smalt-
verkets administration i Svartvinter. Drots Emon av Hoorn,
en av aventyrets misstankta i Radet, ar brorsson till
fursten. Smaltverkets andra intendent &r arlessan av Du-
renfort, 6verdadigt rik och formaten.

Arl Vohang och stadsvakten

Svartvinter ar en kunglig stad och har inget egentligt eget
styre. Kungen utser en amtman for staden, och denne
fungerar ungefdr som en borgmastare. Amtmannen har
ansvar for stadsvakten samt vissa tull- och skatteindriv-
ningsskyldigheter. Stadens amtman har i narmare tio ar
redan varit arl Vohang, en stilig man med utmejslad haka
och skarpa asikter. Han ar beundrad i staden och har fatt
bukt pa manga brottsliga element som dnnu pa kung Leok-
lods tid plagade svartvinterborna. | synnerhet vildfolk och
jorddvérgar har fatt utsta stadsvaktens ytterst hardhanta
tag. Det senaste aret har dock samtidigt sett 6kat inflytan-
de av olika nyare kriminella organisationer, t.ex. Svaltbro-
derna (se nedan). Pa staden gar ocksa rykten om att arlen
tillhandahaller en lista Gver vissa invanare som ar sarskilt
viktiga och som fortjanar stadsvaktens beskydd. Att ha sitt
namn pa listan ar oerhort fint och efterstravansvart. SL
kan ocksa lasa mera om arl Vohang under kapitlet om
marsk Daren och Ormens Barn.

Stadsvakten har en total styrka pa ca 300 man, oftast ratt
daligt tranade.

Tinget

Ett litet torn intill tingstorget utgdr stadens rattsystem.
Under tingstornet fangslas brottslingar, och i tornets kon-
torsvaningar sitter rattslarda munkar fran Tolvgudatemp-
let och mater ut straff, tillampar lagar och skriver in nya
forordningar. Stadsvakten har sitt hogkvarter i en barrack
intill, och ett rum i tornet ar reserverat at kungsgardet
som alltid har minst tvd man pa plats. Pa torget utanfor
verkstaller bergstemplets bodlar de domar som utfardats i



tornet. Fangslade vars brott ar riksomfattande fors dock
till Vita borgen for tortyr, och dom av sjalvaste kungen.

Bergstemplet

Bergstemplet ar det teologiska centret i hela Randmark.
Templet ar tilldgnat Skriftaren och Foderskan, ar uraldrigt
— betydligt dldre an staden sjalv - och ligger inrattat pa
bergsvaggen pa sddra sidan av staden under bar himmel
som en stor amfiteater. Den langa och svindlande branta
trappan upp fran Laga staden kantas av sma boénehus,
skriptporten och meditationspaviljonger blandat med
granna boneflaggor och lukten fran munkarnas rokelsekar.
Precis invid entrén till amfiteatern — sjdlva templet — finns
8 enorma bronslurar installerade langs bergsbranten.
Lurarna blaser for hégtid och gudarnas valsignelse.
Templets 6versteprast och ledare ar moder Tessel, en
ndarmare tva meter lang aldre kvinna, kladd i svepande
svarta kapor av glansande mullvadsskinn. Alltid allvarlig
och savlig. Om hon ror sig utanfér templet har hon alltid
tva akolyter med sig som stror ut grus hugget fran bergs-
templets heliga grottor framfor hennes fotter sa att hon
alltid skall vara ett med berget. | de heliga grottorna under
templet anser man att Skriftaren och Foderskan i tidernas
begynnelse beslét skapa méanskan och lata den befolka
nordlanden.

Borsen

Borstorget ligger sa tatt omgardat av praliga grastenshus
och timmerpalats att det snarare paminner om en inner-
gard. Har har sa gott som alla stadens handelshus en re-
presentant med eget stand — ibland bara ett enkelt
skrivbord, ibland ett talt, men en del har rentav byggt sma
paviljonger at sig. Pa borstorget regleras valuta, besluts
om tariffer och tullavgifter, karavanrutter och rattigheter
till flodhandel. Och givetvis handlas har — det kdps och
sdljs andelar i karavaner och skeppslaster, handelshus
bjuder ut aktier eller soker finansiering for mera riskfyllda
projekt. Mitt pa torget finns ett litet podium var man far
fora sin talan och forsdka Overrdsta det dronbeddvande
sorlet. Tid pa podiet kops, vilket gor att fattiga handelshus
far noja sig med att fora fram sina synpunkter pa nattens
smatimmar infér en tom bors. En liten armé av skrivare
sitter vid ena sidan och férsoker fa krdmarnas munhugg,
gral och tjatter overfort till skrift och verkliga stadgar.
Kommer man sa langt gar pappren vidare till arl Vohang,
eller rakt till kungen om det géller omraden utanfor sta-
den, for ett eventuellt godkdannande. Borsen kan utover
forslag pa lagar och forordningar dven ge utlatanden, krav
och yrkanden, och dr en av de viktigaste instanserna i
stadens styre.

UNDRE VARLDEN

Banditgang och Ionnmordare

Stadens laglosa verksamhet domineras av ett antal hamn-
ligor, ett storre I6nnmordarskra, samt tva maffialiknande
kriminella organisationer (se nedan). Hamnligorna ar
simpla banditgang av utstotta, férsupna och drogberoen-
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de skurkar. De &r daligt organiserade och saknar storre
resurser, och de ar i konstant grdl med varandra. Ligorna
nars av en strid strom av flyktingar och fattiga som flyr till
staden i hopp om ett battre liv, bort fran missvéxt, orolig-
heter och skordeskatter ute pa landsbygden. Kottkokers-
kan, Hattmakaren (se kampanjens Oppningsscen) och
Stryp-Hild &r namnet pa nagra av de banditledare som pa
senare tid lyckats etablera sig. Vissa av gdngen anvands av
Mannen med benhanden som kanonmat och fér enklare
uppgifter.

Nattskdrrans lonnmordarskra ar en valorganiserad och
valutbildad grupp illgdrningsman, fruktad och effektiv.
Den styrs totalt av Mannen med benhanden, se mera
under avsnittet for drotsen.

De myrniska Svadltbréderna.

Ursprungligen ett regemente hyrsvard under ledning av de
skrupelfria broderna Halla. Anlitades av kungen for att
rada bot pa Utbarnas piratattacker mot Myrna for 4 ar
sedan, och fick som betalning for sina tjanster lov att i 10
ar uppbéra skatt i Myrna. De har sedermera utdkat sina
"tjanster” till beskattning av allt och alla varor som har
nagot att gora med Myrna, och har darigenom etablerat
sig ocksad i huvudstaden. Deras framfart har satt staden
Myrna i ekonomisk misar, och sugit ut allt vad den har att
erbjuda. Darfér har broderna nu sin storsta verksamhet
har. Nu skattar de helt olagligt alla tdnkbara potentiella
myrniska varor; horhus som anstaller eller nagon gang
anstallt en myrnisk prostituerad, varje vardshus som séljer
vin som kan antas ha fraktats via Myrna, o.s.v. Broderna
Halla ar rika, hutlésa och skrupelfria. Personer som inte
kan eller vagrar betala "den myrniska frihetsskatten” ma-
tar brédernas hejdukar at malarna i Blekan, och garna
slakt och vanner ocksa. P.g.a. det politiskt instabila laget
vagar Radet och staden inte ingripa, utan later broderna
gora sina ytterst frikostliga tolkningar av det ursprungliga
avtalet, sa lange det inte blir alltfér uppseendevickande.
Bara broderna haller Myrna och den dndan av riket lugnt
far de vara. Oknamnet Svéltbréderna harstammar fran
brodernas huvudsakliga krigstaktik under piratkrigen —
beldgra, vanta och svalta ut.

Jorddvargarnas Gille

Folk i Randmark har som regel kraftiga fordomar mot
jorddvargar. Det skulle sdkert latt kunna réattas till om det
inte vore for Gillet, som bekréaftar alla tankbara fordomar
och lite till... Det ar en 16s sammanslutning av skrupelfria
jorddvéargar och en del djuriska vildfolk fran fel sida av
lagen. De livnar sig pa illdad, stold, mord och utpressning.
En stor del av deras inkomster kommer fran beskyddar-
verksamhet mot Svaltbroderna, som pa senare tid 6verta-
git Gillets position som stadens framsta brottssyndikat.
For folk i staden ar dock jorddvargarnas beskydd en risk-
fylld business, da stadsvakten ofta vander bort blicken
fran Svaltbrodernas framfart men gillar att sla till synligt
och spektakulart mot "halvfolken”. Gillets viktigaste in-
komst d@r dock handel med den férbjudna drogen “grav-
skugga” — ett pulver malt av benen fran forntida gravar,
och vars hallucinatoriska effekter ger en inblickar i forna
kungars och drottningars liv. Det ar helt enkelt en vision,
genom dodsriket, till andra manskors upplevelser, och



med en rejal dos gravskugga av bra kvalitet kan man leva
en hel dag som t.ex. en forntida alvprinsessa. Det har gor
dodsgudarna irriterade och darfor har Bergstemplets
praster forklarat drogen olaglig.

KARTFORKLARINGAR:

ADMINISTRATION OCH MILITAR:

1.

10.

11.

Vita Borgen. Kungens residens och kungsgardets
hogkvarter, se nedan.

Tingstorget. Intill Tingstorget finns tinget — stadens
rattsinstans (se ovan) — och stadsvaktens barack.
Malmporten. Fran Malmporten kommer man upp
pa Malmarhyllan — sma passdalar, byar och angar
inklamda i Kantbergets sluttningar.

Stora Porten. Omradet mellan Stora Porten och
Malmporten — Malmhusen — ar nyare och anses lite
ofint jamfort med 6vriga kvarter i Hoga stan.
Flodborgen. Det storsta forsvarsverket vid Blekan.
Reser sig narmare 60 meter upp ur det grumliga
flodvattnet.

Hangartornet. Stormryttarnas hégkvarter. Ett smalt
torn med bryggor pa olika hojd for rikets luftskepp.
Nedanfor finns en gard med en trang torrdocka. Se
dventyr 3 —”Den svarta hammaren”.

Tullhuset. Flodhandelns administrativa centrum.
Hem for hamnvakten, skattematare, tullknektar
och en mangd olika rékenskapare — bade stadens
och de olika handelshusens.

Veteranernas hus. Ett av Laga Stadens fa stenhus,
en rejal krenelerad barack. Har bor soldater fran ri-
kets olika slag, som pensionerats med heder eller
skadats permanent. Manga av veteranerna ar annu
i fullt stridbart skick och de &r ocksa ar en riktig
maktfaktor i staden, bunden till ingen, och darmed
aningen oberdknelig. Veteranerna ar uppdelade i
ett antal regementen enligt vilka slag de deltog i.
Bland de storsta kan ndmnas Lumlinks tistelnackar
— ikladda hjalmar brdmade med baveskinn och
orkskallar hangande i béltet, samt Riddarmoarna —
en gruppering av kvinnliga veteraner, vialrustade
och bendgna till tysta protestmarscher mot krig och
maktmissbruk.

Kansler Korins residens. Se avsnittet for Kanslern.
Drots Hoorns timmerpalats. En Overdadig och
pampig byggnad. Se avsnittet for drotsen.

Arl Vohangs sate. Arlens hus har ett av stadens fa
staltak, glansande och nylagt. | 6vrigt bestar huset
av 3 stora granittorn dingnande med bursprak, bal-
konger, spiror och utskjutande paviljonger.

TEMPEL OCH LARDOM:

12.
13.

14.

Bergstemplet. Se ovan.

Kollegiet. Se kampanjens dppningsscen — Mannen
med benhanden.

Tolvgudatemplet. Ett myller av skriftesnoviser och
pergamentmunkar svansar fram kring Tolvguda-
templets massiva kalkstenspelare.
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15.

16.

17.

18.

De Unga gudarnas dom. En relativt nyetablerad
religios orden som lockar unga och liberala teolo-
ger och mystiker.

Vintergudens klocktorn. En asketisk grastensbygg-
nad tillagnad den bistra guden Tvarr. Har tillbeds
arstiderna, traditionerna och tidens gang, samt
framsteg och framtid. Prasterna ar alla hart sjalv-
spakta och val bevapnade.

Kyrishas kapell. Skogsjungfrun tillbeds i en tradgard
arrangerad runt ett grovbyggt timmertorn, last och
hemlighetsfullt, se avsnittet for den siste alven.

De dbddas hus. Har begravs manga av stadens ad-
lingar och rika, och under huset ringlar sig langa ka-
takomber. Hér finns ocksa stora stenhuggerier och
balsameringssalar. Har terminalvardas ocksa folk
med farliga och obotliga sjukdomar.

KOMMERS OCH HANDEL:

19.
20.
21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

Borsen. Se ovan.

Smaltverket. Se ovan.

Lin- och Ullkompaniet. Ett av stadens storre han-
delshus i ylle. Har ligger kontor, huvudlager och fin-
spinneri. Utspritt i staden finns dartill ett antal av
husets mindre grovspinnerier. Lds mer i avsnittet
om Kanslern.

Vavarhuset. Ledande mode- och skraddarhus i
staden. Se avsnittet om Kanslern.

BIa Porten. Mindre handelshus med rétter i Ulbrek.
Las mera i kampanjens 6ppningsscen och i avsnittet
om Marsken.

Tobakskajen. Harifran avgar pramar till Tornon,
men hamnen ar ocksa viktig for flodhandeln norr-
ifran — jarn, tjara och pals av bergslejon.

Kung Oryns torg. Stadens storsta torg, kantat av 12
statyer av landsfadern Oryn I. En staty forestéller
honom med Bronslampan i handen, kommende-
randes sina trupper. En annan staty avbildar be-
vingade varelser som nadigt knabdjande
overrracker lampan at honom. De Ovriga avbildar
mera mundana poser dar han blickar statsmanna-
massigt ut Over horisonten, men pa ett anmark-
ningsvart stort antal statyer ar hans hogra hand
bortvittrad...

Svinmarknaden. Stadens livligaste offentliga rum.
Har gar boskapsmarknad av stapeln varje vecka,
och torget fylls av kreatur av olika slag — packsvin,
paddelsvin, mysksvin, oxar, mammutar och hastar.
Boskapsmarknaderna ar alltid stora tillstallningar
med gycklare och underhéllning. Ovriga dagar siljs
har kott och lader, och stanken hanger tung fran
garverier, isterkokerier och rokerier.

Korn- och raghuset. Har ligger stadens sddesmaga-
sin, och har utmats jordbruksstéd, skatter och
spannmalstullar.

VARDSHUS OCH UNDERHALLNING, ETT URVAL:

28.

Gamla stencirkusen. Nar bjérnkamp (se avsnittet
om drottningen) annu var tillatet var detta eventu-
ellt stadens sanna hjarta, och blodiga spektakel ut-
spelade sig har varje vecka. Numera ordnas har



29.

30.

31.

32.

mest svinfajter och hundkapplépningar, men en del
inofficiella gladiatorer trdnar har dnnu stundvis.
Kringdragande cirkusband upptrader har nar de
kommer till staden.

Teaterskraets gille. En sofistikerad underhallning
for finsmakande adlingar och fornamt folk. De fles-
ta skalder och sangare som upptrader har kommer
fran de gamla kulturerna i Sydlanden.

”"Ormen och Korpen”. Malmhusens storsta vards-
hus ar de myrniska Svaltbrodernas (se ovan) hog-
kvarter.

"Terestras lustgard”. Bakom kulisserna pa detta
valrennomerade hor- och hazardhus pagar en stor-
skalig slavhandel till de lukrativa marknaderna pa
Tusendarna var exotiska nordlanningar, vildfolk och
smafolk star hogt i kurs.

"Vinfloden”. Ett gemytligt vardshus i en av stadens
dldsta byggnader. Forestandaren &r en dldre be-
svarjare fran sydlanden som tappat sin magiska
formaga. Hon ar foljaktligen alltid ar intresserad av

33.

34.

35.

36.
37.

38.

artefakter som kan tankas hjdlpa henne att atefin-
na sin talang.

”Pramhandlarens Dotter”. Se kampanjens 0p-
pingsscen.

”Orat och Grisen”. P4 detta mjédhus hdnger oftast
ett stort antal vildar och jorddvargar. Foljaktligen ar
detta ocksa basta stallet att hitta ndgon som vet in-
gangen till Gillets (se ovan) hemliga underjordiska
gangar.

"Piprokarklubben”. Stillet fér varje arl eller furst-
attling med sjalvrespekt och valtrimmad mustasch.
"Froken Dalias Rokhus”. Se avsnittet fér Marsken.
"Silverflaskan”. Populart vinhus for akademiker och
larda. Fran Tolvgudatemplet soker sig en strid
strédm av noviser hit efter att skymning lagt sig och
Tolvgudarna slutit sina 6gon.

”Roda Mollan”. Ett sjabbigt och standigt fullspackat
vardshus inrdttat i en gammal kvarn. Se kampan-
jens dppningsscen.




VITA BORGEN

Alla misstankta nas i Vita Borgen — kungens bostad och
rikets hogsate. Det finns gott om tradar att dra i dven
utspritt over staden, och man kan komma langt i sina
utredningar utanfor borgen, men for att na radsledamo-
terna maste man in stadens administrativa hjarta. Borgen
ar en storre forsvarsanlaggning och kungligt residens upp-
delat i olika delar:

A._

T TR T Y

Yttre borggarden.

Al: Borgporten. Enda in- och utgangen till staden
A2: Tradgard och gravkummel. Valklippta appel- och
korsbarstran i tre linjer 6ver en stenig sluttning upp
mot Tolvstenstornet. | sluttningen finns ett flertal
runprydda stenportar till gamla kungars gravkum-
mel. | ett farskt kummel ligger kung Oryn 111

A3: Slakthus, tvattstugor, vedlider




Gardesbaracken. Kungsgardets hogkvarter

B1: Exercisplan

B2: Stall

B3: Smedja

Fogdehuset. Landsfogdarna som arbetar i denna
byggnad ar representanter for de olika borgmarker-
na ute i landet. Varje arl och markherre har sin egen
fogde i huvudstaden. Dartill finns kronofogdar fran
kungens sida som skoter kontakten utat.
Tolvstenstornet. Drottningens bostad. Se egen rit-
ning.

Inre Borggarden. Omgardat av en rejal stenmur, tre
mindre férsvarstorn samt ett porttorn.

E1: Kungens stall, hundgard och falkhus.

Kastalen. Pa forsta vaningen finns tronsalen, tva
vaningar hég. Andra vaningen innehaller ett smalt
galleri till tronsalen med fonster ut till inre borggar-
den, och ett par sma salonger. Tredje vaningen har
ett bibliotek och bl.a. jarlens och drotsens arbets-
rum. | kdllaren finns en mindre festsal och vinkallare.
F1: Ministerflygeln. Lagst ner finns en vantesal och
ett antal skriptorium. | entrén sitter en skriftlaggare
dag och natt. Pa andra vaningen finns skattevalv, ar-
kiv och tva rum for radsassistenter. Pa tredje vaning-
en finns kanslerns kansli och tva rum for hovskrivare.
Pa vinden finns nagra enkla bostadsceller for skrivare
och annan personal.

F2: Koksflygeln. | kdllarvalven finns vin-, 6l-, och is-
kallare, sadesmagasin, brunnshus och sylteri. Pa for-
sta vaningen ligger det valdiga kéket. Ovanfor det en
matsal for tjanstefolket och ovanpa det bostdder for
tjanstefolket.

Kungstornet. Forsta vaningen innehaller en audiens-
sal och ett regalierum. Andra vaningen bestar av en
stor krigsmoteshall med ett bord av massiv ek, in-
graverat med nordlandens karta. Tredje och fjarde
vaningen bestar av prins- och prinsesskammare,
samt gamla kungens och drottningens gemak, tom-
ma for tillfallet. Dartill finns mindre rum for hovrid-
dare, hovrattsassessor, klockriddare, jaktmadstare,

slottsjungfru och ceremonimastare. Pa tredje va-
ningen har ocksa marsken sitt rum. Femte vaningen
har en kunglig salong samt rum for tjanstefolket - har
bor kungens kammarherre, munskank och livmedi-
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kus. Sjatte vaningen ar kungens — se egen planrit-
ning. Sjunde vaningen ar en forrads- och vindsva-
ning, och pa taket ovanfér den vajar kungens flagga,
och 2 vakter star standigt posterade.

| Kungstornets kallarvaningar finns kryptan — bor-
gens lilla kapell.

Drottning Asgrads torn. Har finns fangelseceller och
tortyrkammare i killaren, pa forsta vaningen bor-
gens rust- och vapenkammare. Ovanfér det en exer-
cissal, sedan kommer radets motessal, och ovanfor
det ett litet skriptorium samt slottets brev- och krak-
hus.

ATT RORA SIG | VITA BORGEN

Hela borgen omgérdas av en rejal mur och jordvall som pa
tre sidor 6vergar i klippiga stup. Den nas endast soderifran
fran staden. Inga civila tillats tilltrade i Vita borgen utan
eskort av en kungsgardist och en inbjudan fran nagon inne
i borgen. Man lamnar alla sina vapen at vakten vid borg-
porten och fors sedan av en bister gardist till det stdlle
man uppgett, och som godkants av portvakten.

Kungsgardet

Gardisterna ser sig som en elittrupp, utvalda och battre én
allt annat militart patrask. Det stimmer ocksa langt, men
paverkar ofta kraftigt deras beteende. Totalt uppgar gar-
det till ndrmare 200 man, varav ca 25 riddare. Deras hu-
vuduppgift dr kungen, radet och Vita Borgen, men de
bemannar ocksa tillsammans med stadsvakten vissa av
stadens portar och torg, och patrullerar vissa gator i Hoga
stan. Gardet leds av den gamle riksgeneralen arl Trodga.
Under sig har han tva gardesriddare — riddar Haas och
skdldmo Garixa.

¢ Vaktpostering: Vita Borgen bevakas dag och natt av 20
gardister. De star pa Kungstornet, kastalens port, vid
Tolvstenstornets bada ingangar, pa bade yttre och inre
borggarden, patrullerar inne i kastalen o.s.v. Borgpor-
ten har 4 man vid vindbryggan och 3 man pa taket. En
riddare bevakar kastalens ingang, och en kungens
kammare.




Lonngangen

En hemlig gang leder fran kungens arbetsrum (bakom
bokhyllan mittemot skrivbordet) ner till de gamla kloak-
trummor som l6éper under staden och som mynnar ut i en
av Blekans underjordiska grottforgreningar, som i sin tur
mynnar ut i en gdmd Oppning i vassen under ruttna bryg-
gor i Stora Kanalen. Pa vagen goér I6nngangen avstickare
till marskens rum och till 6stra galleriet i 3e vaningen i
kastalen, intill korridoren som férbinder kung Asgrads torn
med kastalen. Nar RP gor sitt forsta besok i Vita borgen
skall SL se till att de hittar gangen. Sannolikt sker det i
Ostra galleriet var Ionndorren till den hemliga gangen finns
i en stor och séllan anvand 6ppen spis. RP kan da t.ex. se
att en av stenplattorna i spisens bakvdgg bar en inristad
runa som tyder pa en passage. Det har kan ske med hjalp
av fardighetsslag eller inte, men spelarna bor hitta gang-
en. Nar de har hittat och anvant l6nngangen har de en fri
passage in i borgen for vidare smygande och snokande.
Lonngangens dorr till kastalgalleriet ar utmarkt med sym-

bolen O pa kartan 6ver 3e kastalvaningen.

PERSONER

Stressad och mager riddare med spretigt skdgg och morka
ringar under 6gonen. Betrodd med utredandet av kungens
mord. Om RP visar sigillet och brevet at honom kommer
han &n mer vilja ha RPs hjalp — om nagon av radsledamo-
terna ar inblandad i mordet har han ingen chans att na-
gonsin reda ut det.

STY 2
SMI 3
INT 4
KAR 4

Utrustning: Eleganta klader och ett ceremoniellt kortsvard
vid béltet — riddar Haas har inte varit i falt pa mycket
lange.

Fardigheter: Bildning 4, Genomskada 4

Talanger: Ogon i nacken 2

Kungsgardisterna ar disciplinerade och dugliga soldater,
vanligtvis sndppet battre dn vanliga stads- och hamnvakter
eller standard varvade soldater. Pa skolden bar de det
kungliga bergslejonet i polerat stal pa svart tra, och éver
axlarna en svart mantel. Pa kroppen, 6ver ett langt fjall-
pansar bars en vit enkel vapentunika. P4 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 skold,
resten bar endast spjut. Men alla anvander helst narstrid,
och i strid brukar endast en i gruppen anvanda bage.

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

Utrustning: SKYDD: Fjillpansar (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

Enkla man ur stadens manskliga befolkning, enkelt utbil-
dade och med snappet for stor makt for sitt eget basta.
Vet att de alltid backas upp av arl Vohang och knappast
behover sta till svars for eventuella overtradelser av sina

befogenheter.
STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjdalm =5
VAPEN: Kortspjut (Skada 2, bonus +2) liten skold (+1)
Fardigheter: Narkamp 3, Speja 1, Manipulera 1
Talanger: -

Typisk buse fran nagon av stadens kriminella ligor

Kvinnor och mén, smutsiga, ofta drogade eller fulla, ibland
sjukliga, stinkande och ute efter enkel vinning. De har levt
hela sitt liv i misar dar endast valdets vag visat sig lonsam.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 2

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

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

Talanger: -

SLUMPMASSIGA PERSONER UR STADEN:

Pappersriddaren Eldrik av Anglor

Uppbackad av stormrika slaktingar i Anglors borg — attens
borgmark i det sydligaste Bryte Badd — har Eldrik levt s6-
tebrodsdagar i Svartvinter i flera ar, slagit dank och gatt pa
banketter. Nu har dock pengarna slutat komma och Eldrik
har funnit sig i situationer dar hans betjant panikslaget
skakar pa huvudet och vaser “herr Eldrik, vi har inte rad!”
Detta har Eldrik synnerligen svart att greppa och dven om
han forstar att nagot ar pa tok, tycker han betjanten ar
enormt petig och 16jlig. RP kan traffa pa honom dar han
forsoker sig pa nagon illa 6verlagd affar, eller ett lan med
harresande vilkor.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 4



Utrustning: Overdadigt eleganta klader och ett kortsvird
som aldrig dragits ur sin skida. 12 silver

Fardigheter: Manipulera 2, Bildning 2

Talanger: -

Handlaren Ynnia Vass

Ynnia ar egenféretagare och handlar med viner och kryd-
dor fran sydlanden, framst fran Zir. Affarerna gar daligt da
handelsvagarna fran Ulbrek gar genom krigszoner, sa hon
forsoker omdirigera sina kontakter till Myrna. Dar ar dock
tullarna sa vansinnigt skyhoga att vinsten, trots hoga pri-
ser och god atgang i Svartvinter, blir synnerligen mager.
Nu forsoker hon avgéra om hon vagar anta anbud fran
smugglare som for i land langs Jarnfallarnas karga kuster.
Hennes handelsbod ligger i Héga staden och hon har tva
assistenter samt en handfull lagerkarlar och ett magasin
vid Stora kanalen.

STY 2
SMI 2
INT 4
KAR 3

Utrustning: Eleganta men praktiska klader, 8 silver
Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 3, Hantverk 1
Talanger: -

Vagnmakaren Kodmirk

Kodmirk &r en driven och effektig man fran Utdarna med
en distinkt brytning och ryckigt blinkande vansteréga. Han
har en I6énsam vagnsverkstad intill Svinmarknaden vid
gamla kanalen. Han har dock skulder hos Svaltbréderna
som anser att hans virke harstammar fran Myrnisk mark
och saledes bor frihetstullas. Tva arriga jorddvargar fran
"Gillet” sitter nu dag och natt och bevakar vagnparken.

STY 3
SMI 2
INT 3
KAR 2

Utrustning: Laderforklade, mattstock och stamjarn
Fardigheter: Hantverk 4, Manipulera 2
Talanger: -

Enstorig vilde med blekbla uggleégon och kloaktiga naglar.
Hon har alltid hallit sig utanfor stadens mera organiserade
ligor, och tanker fortsdtta med det nu ndr Mannen med
benhanden harjar. En av stadens hamnligor under ledning
av "Kottkokerskan” har dock gjort upprepade forsok att fa
Styvfinger att arbeta for dem pa heltid, och efter ett miss-
lyckat inbrott anser de nu att hon &r skyldig dem en stérre
summa pengar. Gdmmer sig pa olika finare vardshus var
hamnligorna inte ror sig, men tvingas byta stille efter
hand som hon blir utslangd.

STY 2
Smi 3
INT 3
KAR 2
Utrustning:
Fardigheter:
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Talanger: -

Dagvid, prast av Slutliga Erans Orden

Den Slutliga Eran har inte tillatits etablera sig i huvudsta-
den, och Dagyvid bor tillsammans med ett antal gatupredi-
kanter i 6vre vaningen hos en gammal natsdmmerska i
Ostermyra. Gatupredikanterna rér sig oftast i vanliga kla-
der inkognito, men Dagvid iklar sig varje dag den blodréda
kdpan och stéller sig pa olika torg runtom i staden och
forkunnar visdomsord fran den Enda Guden Kvar tills han
blir bortjagad. Varje morgon gar prasterna beslutsamt
over bron in till staden, och varje kvall kommer de tillbaka,
bespottade och utskallda. Dagvid lider av teologiska dubi-
er och planerar att 6verge orden, kopa sig ett litet torp
och borja ett nytt liv som bonde. Till detta samlar han
pengar (ytterst forbjudet for Slutliga Erans praster) genom
att erbjuda sitt medicinska kunnande for en dverarbetad
livmedikus i Hoga Staden.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Blodrod kapa, offerdolk och en bonebok for
nedskrivande av gudens sanningsord, men som ar full med
olika tips for appelodling, botande av mul- och klévsjuka
samt byggande av gardsgardar. 18 silver (en synd!)
Fardigheter: Likekonst 4, Bildning 3, Manipulera 3
Talanger: -
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MISSTANKT 1:
DROTTNINGEN

Bakgrund

Kungens fru, drottning Karkassra, ar en reslig klankvinna
frdn Kragmas hogland. Hon &r klanernas heliga blodsleda-
re och livstida 6verhoghet. | en gest av evig vanskap over-
rackte hennes far henne som gemal at kungen av
Randmark. Detta skedde for ca tva ar sedan och hon ut-
namndes till radsledamot for ett ar sedan. Att drottningen
ar del av rikets rad ar ganska ovanligt, men med tanke pa
drottningens bragder pa slagfaltet ser knappast nagon det
som konstigt att hon ar rikets amiral. Genast efter gifter-
malet ledde hon namligen rikets flotta till avgdrande seg-
rar mot de pirater fran Utdarna och Halsreven som intagit
staden Myrna.

Popularitet och beteende

Man vet allmant att det kungliga giftermalet inte var lyck-
ligt, utan endast en politisk manover fér att fa klanerna i
Kragma att sluta sig till den randmarkiska fanan i kampen
mot Tjalgangarherrens orker. Efter att ndrmare hélften av
klanerna anda o6vergatt till fiendens sida efter drottning-
ens fars dod, borjade det spridas osdkerhet kring vem hon
egentligen ar lojal till. Tank om kungens gemal visar sig
vara en vasall till rikets fiende nr 1..? P& grund av dessa
misstankar forsatte radet henne i husarrest efter mordet
pa kungen — dels for att pa sa satt visa klanerna i norr att
deras blodsvurna ledare ar i rikets vald och darmed fors6-
ka patvinga dem lojalitet, och dels for att forsakra sig om
att inga statshemligheter lacker via drottningen till Tjal-
gangarherren. Man hade garna fangslat henne tidigare,
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men kungen godkande givetvis inte dylika tankegangar.
Hennes husarrest har vdckt misstankar om hennes in-
blandning i kungens eventuella mord, och elaka rykten gar
i staden.
Trots allt detta atnjuter drottningen dnnu mycket stor
popularitet i staden. Hon ar en stark och vacker kvinna
som gett det skakiga kungahuset vilbehovd stadga, sa hon
ar latt att beundra. Hon har ocksa under sin korta tid som
drottning bidragit till manga tydliga férbattringar i samhal-
let och framférallt i Svartvinter - bland annat har hon
O6ppnat upp handeln fran att ha varit ratt strangt statskon-
trollerad, invigt fattighus och sjukgardar, och gett kvinnor
en plats i skrdna. Det har givetvis gett henne en del fien-
der ocksa bland de mera konservativa, och det faktum att
hon inte ”“gett” riket en tronarvinge ser vissa som ett svek
fran hennes sida. Det barnlésa dktenskapet &r hur som
helst ocksa orsaken till varfor drottningen inte kronts till
regent. Enligt lagen ar hon inte tronarvinge utan egen
arvinge, och som barnlés dnka har hon knappt nagra rat-
tigheter eller befogenheter mera.
Drottningen tror att kungen tog livet av sig som en foljd av
langvarig sjuklighet och ”bréackligt sinnelag”. Hon litar dock
inte pa marsken som hon anser knapp, och misstanker att
den konservativa kanslern ligger bakom hennes fangslan-
de.
< Plats: Drottningen har hela sin tid i Svartvinter bott i
Tolvstenstornet, strax utanfor kastalen i Vita Borgen.
Som sagt, aktenskapet var inte sa lyckligt... Nu ar
Tolvstenstornet férbommat och kungsgardet kon-
trollerar vem som far ga in och ut. De enda kontak-
terna med yttervarlden som drottningen tillats &r en
bevakad daglig tur till Asgrads torn da radet har
mote (hon tillats inte tala med frammande personer
annat an i radets narvaro), samt att en gang i mana-
den fa ordna s.k. Manvandarnatter, se nedan. De
enda som har tilltrade till tornet ar viceamiral War-
hélter, drottningens ndarmaste understallda, samt
tjanstefolk som Radet utsett — tvd kammarjungfrur
och en koksa. Dartill har hon ansokt om att fa sitt
portratt malat, da hennes officiella portratt forstor-
des under mordnattens tumult i kungens arbetsrum.
Det har Radet beviljat och ocksd utsett en malare
som tillsammans med tjanstefolket tillats intrade i
tornet. Alla dessa personer har skuggats och overva-
kats av kungsgardet, och konstaterats palitliga —inga
kontakter till klanfolk eller andra som kan kopplas till
Kragma har rapporterats.
Tolvstenstornet har tva ingangar — en kdksingang ner
mot borgporten, och en huvuddorr via en maffig ter-
rass med statyer fran tradgarden som forbinder
Tolvstenstornet med Vita borgen. Bada bevakas av



en kungsgardist och ar lasta. Kungsgardisten vid var-
je dorr har nyckeln. De sma fonster som Tolvstens-
tornet har, ar alla forbommade och fastspikade.

< Hemlighet: Drottningen planerar att krénas och ta
den tron som hon anser att rattmatigen tillhér hen-
ne. Eftersom hon saknar arvinge kan hon inte arva
eller gora ansprak pa tronen efter sin man, utan
maste véljas av radet. Det gar dock inte heller efter-
som hon &r radsledamot, och sadana far inte viljas
till ny regent (férutom jarlen). Det gar inte att avsaga
sig radsplatsen — endast kungen far gora det. Men
drottningen &r overtygad om att tronen tillhor hen-
ne. Hon har darfér paborjat extensiva forfalskningar
av papper med vilka hon dmnar pavisa att kungen
avsagt henne radstiteln, och pa sa satt kan hon véljas
via kungaval.

N&r hon hittade kungen pa kvéllen den 1a hade hon
sinnesndrvaro nog att direkt géra upp planer for sin
kroning. Hon insag att hon hogst troligt skulle sattas i
husarrest omgdende, sa medan hon var ensam i
kungens arbetsrum stal hon dokumentet fér hennes
radsutnamning — ett officiellt pergament med kung-
ens och rikets vapen i guld samt flera stamplar. Do-
kumentet ar standard procedur vid utndmnandet av
radsledaméter, och dar framgar vem hon eftertra-
der, att denne avgar som amiral och att hon utses i
hans stélle etc. Ett likadant dokument tanker hon nu
forfalska, ett som beskriver hennes avsdgande. Till-
sammans med sin ambetskedja tanker hon sedan
placera det i kungens arbetsbord, sa att det kan hit-
tas dar nar rummet ater Oppnas. Portrattmalaren
som besdker henne dagligen har hon varvat till sin
sida, och det han egentligen gor ar forfalskningen.
Hon har meddelat viceamiral Warhalter att kungen
frantagit hennes dmbetskedja och dmnade utse ho-
nom i hennes stdlle, men att en officiell 6verforing
av radsposten aldrig hann goéras. Hon har viceamira-
len runt sitt lillfinger och han kommer med sakerhet
att rosta pa henne vid kungaval, nédr han val fatt sin
radspost. Forfalskningen ar snart klar och skall vid
nasta manvandarnatt Overrdckas at en inbrottstjuv
som drottningen bjudit in. Tjuven skall smuggla in
dokumentet och ambetskedjan till kungens arbets-
rum. Hon har inte haft ndgon kontakt med tjuven,
utan hoppas kunna varva honom under festen. En li-
ten stund pa tu man hand éar allt som behovs. Drott-
ningen har full tillit till sin formaga att 6vertala och
charma folk, och blir hon regent pa kuppen kan hon
utlova vilka beléningar som helst. Nar det forfalska-
de pappret och radskeden ar pa plats kan hon i radet
kora for ett 6ppnande av kungens arbetsrum, vilket
hon hittills bromsat.

P.g.a. denna plan kan hon inte tanka sig att uppvisa
sin radskedja innan hon konfronteras av RP. Den kan
hon ju rimligtvis inte ha tillgang till da den ju skall
ligga i bordsladan i kungens arbetsrum.

e

e Sigillbrickorna: Har en intakt ambetskedja med alla 6
brickor. Var den ar kan du som SL fritt bestdmma. Den
kan t.ex. vara i hennes sovrum i tornet, gémd bakom
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en 16nndérr i golvet under mattan. Aventyret &r kon-
struerat med sikte pa att RP konfronterar drottningen
under Manvandarnatt, s om nagon RP t.ex. lyckas ta
sig in i Tolvstenstornet innan Manvandarnatt, utan att
t.ex. ha konfronterat master Valja, och kommer at att
snoka runt dar, eller om RP pa annat satt lyckas kon-
frontera drottningen sa ar det upp till dig att avgoéra
om de har en chans att hitta ambetskedjan. Grund-
principen ar att endast om hennes hemlighet (eller
stommen i den) avslojas kommer drottningen att visa
sin dmbetskedja. Men i alla dventyr finns det majlig-
heter att spelarna hittar genvagar och da ar det bara
att spela med.

Avgdrande nar man hittat drottningens ambetskedja
ar att man da ser att alla lejonen pd hennes sigill-
brickor har endast tre tander. Det finns alltsa trots allt
olika sigillbrickor, och detta ar nyckeln till 16sningen.
Med den har informationen kan man ganska latt luska
fram att tva av radskedjorna har lejon med bara tre
tander, medan resten har lejon med fyra. Den bricka
som RP hittade i riddar Helmfasts ficka har fyra tan-
der.

Master Valja

Master Valja ar portrattmalaren som Radet anlitat at
drottningen pa hennes begdran om en ny tavla. Om man
sett scenen i spegelportalen (se avsnittet om Raudrim)
och lagger ihop pusselbitarna ar det latt att fa fram att
drottningen har begédrt en portrattmalare, och vad han
heter. Darefter hittar man honom utan problem i hans
ateljé vid Lilltorget, bredvid Vintergudens klocktorn, fylld
med stenskulpturer och malningar. Eller sa kan man félja
honom nar han gar fran Tolvstenstornet pa kvallen.

Han &r upp over 6ronen fortjust i drottningen, och darfor
ytterst lojal, men inte svar att fa att spilla sina bonor. Han
vet dock inte mer dn att det papper han forfalskat skall
overrackas till ndgon under manvandarnatten. Han vet
ocksa vad han forfalskat och vad det innebéar — att drott-
ningen avsatts fran radet och kan viljas till regent. Nagot
som han helhjartat understoder.

MANVANDARNATT

Manvandarnatt 4r en gammal festtradition fran Kragma
som drottningen manatligen anordnat i Tolvstenstornet
anda sedan hon kom till Svartvinter. Festligheterna ar
omattligt populdra bland stadens elit, och man kdmpar om
att f& en inbjudan. Aven folk som offentligt motarbetar
drottningen och hatar allt vad hon representerar, gor vad
som helst for att f& komma med. Festligheterna ar vilda
och skruvade, med laglig bjérnkamp som hdéjdpunkt.
Bjornkamp ar en gammal randmarkisk tradition som for-
bjudits sedan man markt att landets svardfora befolkning
minskat markant pa grund av svinn i bjérngropen. Drott-
ningen forsokte legalisera bjornkampen igen, men fick inte
genklang i radet — men lyckades ddremot havda att hen-
nes hem ar kragmisk mark, och dar ar det saledes tillatet.

Vinnaren av bjornkampen sags fa tillbringa resten av
festen i drottningens alkov med de allra finaste gasterna,
och lar dartill fa 6nska sig vad den vill av henne, med hen-



nes ord pa att uppfylla det efter basta férmaga. Men dven
utan bjornkamp bjuder Manvandarnatt till bra mojligheter
att smyga omkring.

Festen gar av stapeln i Tolvstenstornets nedersta vaning,
samt pa terrassen utanfor. Dartill avnjuts bjérnkamp i
kallarvaningen, men de Ovre vaningarna av tornet &ar
drottningens privata och halls lasta. Terrassen och trad-
garden 6vervakas av sex kungsgardister varav en riddare,
och koksingangen bevakas av tre gardister. Borgens be-
vakning vid portarna férdubblas.

Alla gaster ar uppkladda till det mest 6verdadiga de och
deras silverkista klarar av. Staden ar sannolikt belagrad vid
det har laget — detta kan vara den sista festen! Vissa ar latt
utkladda med en enkel mask 6ver ansiktet, vissa inte. Vid
dorren granskas gasterna av kungsgardister och kungens
munskank. Till skillnad fran gardisterna har han bra koll pa
stadens hogskikt, men har av drottningen fatt order om
att inte vara sa nogrdknad (eftersom en viss inbrottstjuv ar
pa kommande och hon inte vill att det skall uppstd nagon
situation som drar uppmarksambhet till honom) Av gammal
lojalitet lyder munskanken.

Inbjudan

Att fa en inbjudan till drottningens fest ar inte 1att — de har
redan skickats ut fér en manad sedan. Det &r dock inte
nodvandigtvis svart att luska ut vem som fatt en inbjudan,
men att sedan stjala en och dyka upp i stéllet for dess
rattmatiga agare kraver mera finess. Om du som SL vill,
kan Gordigal ha fatt en inbjudan och med en fnysning
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overracka den at RP. Att kopa biljett pa svarta marknaden
gar ocksd — pa vardshuset “Applet” dr det t.ex. allmint
kdnt att dverblivna biljetter saljs for hutlésa priser. Om SL
vill, kan dar finnas gardister pa plats for att 6vervaka att
ingen olamplig gor ett kop. Det gar givetvis ocksa att pa
festkvallen postera sig pd en lamplig plats i staden och
invanta nagon arl eller arlessa som med lampligt latt es-
kort ar pa vag till Tolvstenstornet, och norpa deras inbjud-
ningar.

Rollpersoner med musikaliska talanger kan sdkert fixa sig
en plats i orkestern eller bland de oljade dansarna och
gycklarna.

Bjérnkamp

Rollpersoner som ar sakra pa sina stridskunskaper kan
valja att komma in genom bjorngropen i stallet. Anmal-
ningar tas emot av en arrad gladiator vid den gamla sten-
cirkusen nere i Laga Staden. Han ber en ga nagra rundor
mot en tradocka och meddelar sedan nar man skall vara
pd plats, stridskladd, vid porten till Vita Borgen nagon
timme innan sjilva festen borjar. Han tar tacksamt emot
frivilliga kdmpar, men har plats fér hogst tva till. Vid por-
ten kan man sedan syna sina kommande motstandare
innan man fors in i Tolvstenstornets kallare. Dar finns fyra
manskliga krigare och en vagn med burar for tva grabjor-
nar (se varden fran regelboken), en malorm (se dventyr 1),
en langbent grann fagel med fruktansvard benknackar-
ndbb (se nedan for véarden) och tva bergslejon (anvand
spelvarden fér ulv fran regelboken). Efter en stunds upp-




varmning och tid for att slipa sina vapen, borjar den gamla
gladiatorn vrala ut order och sldnga in kdmparna i bjorn-
gropen — en mot en i atta omgangar. Bjérngropen (F) ar en
valdig stenkittel, ca 10 meter i diameter och kanterna
narmare 5 meter hoga. Stenen ar valslipad och ger inte
fotfaste for klattring. Pa kanten star festdeltagarna och
hejar vildsint pa. Alla gaster tittar inte pa brutaliteterna i
kdllaren, men medan kdmpandet pagar lattar trycket
aningen i de dvriga vaningarna och pa terrassen.

Striderna borjar med kvartsfinaler, darefter gar vinnarna
vidare till semifinal och sedan till final. Férlorarna slangs i
en kdrra som efter kampen dras direkt till fattiggravarna
utanfor staden. SL avgor vad en eventuellt deltagande RP
moter. | pausen mellan kamperna serverar den gamla
gladiatorn en ldkande sorja at segrarna (laker 1T6 poang
STY och SMI). I finalen slangs ett djur med in i leken som
overraskningsmoment, och en stund ar det tre i gropen
som alla kdmpar for sina liv.

Svarta Klon

Under festen skall drottningen 6verrdcka sin ambetskedja
och det forfalskade dokumentet till en tjuv hon bjudit in
enkom for detta. Tjuven dr ingen mindre dan Gronkus Kulaj
— en av rikets framsta skalder och tonsattare. Nattetid
extraknacker han som Svarta Klon, och har gjort ett namn
at sig inom stadens undre varld. Han vet inte varfér han
bjudits, men anar nagot speciellt da det i inbjudan stod att
drottningen ”ser framemot att traffas och diskutera, och
garna ser att ni bar svart, inte luta” — en signal att drott-
ningen vet om hans nattliga alter ego och vill diskutera
inbrott. Han bar mycket riktigt svart och férsoker diskret
fanga drottningens uppmarksamhet under festen.

Kapten Akhrin

Kapten Akhrin fran kungsgardet har i uppgift att bevaka
drottningen under festligheterna och genast ingripa om
hon misstanker att drottningen ger information at nagon
med kopplingar till Kragmas klaner. Hon ar en ung kapten
och skicklig skuggare, men har svart att halla fokus i det
vilda vimlet dar drottningen ror sig skickligt och pratar
med otaliga personer som kaptenen inte kdnner igen eller
som ar maskerade. Om RP marker (SPEJA +1) att hon be-
vakar drottningen kan de goéra en avledande mandver
genom att t.ex. lura kaptenen att spektakulart ingripa i
nagon oskyldigs forehavanden — riva peruken av nagon
dldre arl och vraka en oskyldig arlessa till marken i en
kaskad av krasande flaskor och skalar.

Mannen med benhanden

Aven Ashur-Asha &r pa plats i form av Rovriddaren for att
halla koll pa sina blivande undersatar. Han har kommit in
med en stulen inbjudan. Han iakttar drottningen och ser
till att allt gar val till. Han vill att drottningens krav pa
tronen skall avancera (men inte for val) for det skapar an
mera turbulens i radet och gor det an osannolikare att
Randmark kommer at att kréna nagon innan hans planer
forvekligats i och med den grinngardiska invasionen. Even-
tuellt iakttar han ocksa RP om de gjort sig fortjanta av det.
Han ar dock forsiktig att ingripa for Rovriddaren ar hans
basta kropp i Svartvinter, och han vill inte riskera den.
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Ovriga radsledamoter
Varken auguren eller marsken lar vara pa plats, men om
du vill kan t.ex. drotsen mingla runt i vimlet.

Drottningens gemak

Dérren upp till de tre dversta vaningarna och drottningens
privata gemak ar Iast, och drottningen sjalv har nyckeln.
Tva kungsgardister vaktar dérren, och dorren ar dartill
fullt synlig fran festvaningen. For att ta sig in obemarkt
krévs t.ex. en lamplig avledningsmandver av nagot slag.
Till det kan en brand fungera bra, eller om ndgot av bjorn-
kampens odjur ”“rdkar” rymma, eller om en ”oturlig
olycka” gor att de oljade akrobaterna kraschar bland fest-
publiken. Om man lyckas lura kapten Akhrin enligt texten
ovan kan hon ocksa stalla till med rejal kalabalik. Allt fun-
gerar for att fa bort vakterna fran dérren och allas blickar
at annat hall. Uppe i drottningens gemak finns hennes
dmbetsked, om du som SL inte beslutat att hon har den pa
sig (dold).

TOLVSTENSTORNET

Platserna nedan beskrivs som de ar under Manvandarnatt.
A. Drottningens gemak. Sovrum och en liten salong,
kammare och ateljé var hennes “portratt” malats.
Det finns ingen vag upp till taket.
Kammarjungfrurnas rum, drottningens arbetsrum
och kladrum. Har finns inget av intresse, men
dorren upp till 6versta vaningen ar dold och kra-
ver ett lyckat slag for SPEJA eller BILDNING for att
hitta bakom ett portratt. Misslyckas slaget har de
tva kammarjungfrurna kommit upp for att kld om
sig infér serverandet av nattmaten, och man blir
hittad om man inte gdmmer sig med SMYGA eller
lyckas MANIPULERA dem att tro att allt ar precis
som det skall.
C. Festsalen. Uppe i galleriet vid dérren till de 6vers-
ta vaningarna star 2 vakter. Pa salsgolvet ar det
sprangfullt av minglande riddare, handelsmagna-
ter, arlar och arlessor. En blamalad snoleopard-
kvinna spelar stalharpa uppe pa en piedestal ur
vilken skimrande eldsflugor bolmar ut. Men trots
att hon tar i sd att strangarna bagnar har hon
svart att gora sig hord dver det 6ronbedovande
sorlet. Ovanfor svingar oljeglansande akrobater i
trapetser fran taket.
Harifran leder en smal trappa upp till tornets tak,
utan att ha en enda dorr till nagon annan vaning.
Koksentré med dorr till trappan ner till kallaren.
Bredvid kallartrappan ar en rejal varuhiss riggad,
som kan vinschas ner for transport av allehanda
monster till bjorngropen.
D Koket. Full panik och stress rader har med ser-
veringspersonal och kockar som rusar hars och
tvars, grytor bubblar, pannor fraser.
Hall och trapprum upp till festsalen och in till
bjorngropens askadargalleri.
E. Kallarvaning med diverse férrad och burar for de
olika djuren till bjérnkampen. Har varmer bjorn-

B1, B2.
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kdmparna upp infor kamp, vassar vapen och kon-
trollerar rustningen. En smal tunnel leder ut till
bjéorngropen vart de kampande fors ut en at
gangen.
F. Bjorngropen. En rund kittel med ett galleri ovan-
fér med 6ppningar ner till gropen. Nar bjérnkam-
pen inleds soker sig ndstan halften av gasterna
ner till galleriet och trdangs i 6ppningarna for att
se det blodiga spektaklet.
Terrassen. Infor manvandarnatten tackt med ett
blodrétt talt med lyktor hdangande i kanten. Har
valkomnas gasterna, och drottningen kommer att
tillbringa en stor del av kvallen har. Lika smock-
fullt av gaster som i festsalen. Har upptrader
halvnakna eldslukare och i mitten dansar 4 skag-
giga dvargdamer med en besynnerlig fagelman
fran Derafras djungler. Allt i takterna till 8 stora
trummor som riggats upp langs terrassens kanter.
Bredvid ingangen till tornet har man satt upp en
bastant bardisk var det utéver vanliga drycker
aven serveras sjok och den illegala drogen grav-
skugga i sirliga vattenpipor.

PERSONER & MONSTER

Reslig och statlig, vanlig och storsint, men benhard och
obendgen att vika en tum. Under den varldsvana och
charmerande ytan kan man ana ett listigt och maktsuget
sinne utan skrupler.

STY 5
SMI 4
INT 4
KAR 5

Utrustning: Oftast kladd i amiralutstyrsel med svart stal-
harnesk och randmarks grinande rikslejon i silver, en
enorm bjérnpéalsmantel och ett rejalt tvahandssvard over
axeln. Pa manvandarnatt kladd i en skimrande klanning av
hundratusentals vita fjarilsvingar.

Fardigheter: Manipulera 5, Genomskada 5, Bildning 4,
Speja 4, Narstrid 4

Talanger: Svardets vag 3, Omutlig 3

Master Valja, portrattmalare

Mustaschprydd man i medeldldern. Oandligt prydlig och
noggrann. Tycker fantasi forstort mangen fin malning och
vagrar mala annat @n exakt det 6gat ser.

STY 2
SMI 2
INT 3
KAR 3
Utrustning: Staffli, penslar och ett ryggskap med sma
fargkaggar.

Fardigheter: Hantverk 5
Talanger: Malare 3
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Viceamiral Warhalter, luftflottans 6verbefilhavare

En rodkindad och smallfet man med barsk och rédsprangd
uppsyn. Kladd i eleganta klader som anstar en rikets ami-
ral. Sur och principfast och hatas hogt av sina underord-
nade. Han tror pa drottningens l6gn om att kungen avsagt
henne radsplatsen och vet att han skall utndmnas i hennes
stdlle. Drottningen har berdttat att “en liten teknisk de-
talj” bara maste utrattas forst och den sluge mannen har
fattat galoppen och avstatt fran att fraga mera. Makt och
inflytande vantar honom och han ténker inte ldta nagot
hindra det. Tills alla drenden &r uppradda tiger han som
muren. Han kénner saledes inte till master Valja eller var
dokument och radskedjor finns.

STY 3
SMI 2
INT 4
KAR 3

Utrustning: Strama amiralsklader med héga blanka stov-
lar, riksvapenrock och handskar. Kortsvard.

Fardigheter: Manipulera 2, Genomskada 2, Bildning 3,
Narstrid 2

Talanger: -

Kapten Akhrin fran kungsgardet

Nitisk kapten som ar rent hysteriskt man om att gora ett
klanderfritt arbete i alla lIagen. | ndarheten av gardets ridda-
re om mojligt annu rakare i ryggen an vanligtvis, alltid
beredd att direkt utfoéra vad an fér order som kommer.

STY 4
SMI 3
INT 4
KAR 3

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

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar och tackt hjalm = Skydd 7
VAPEN: Bredsvard (Skada 2, bonus +2), Stor skold (Bonus
+2), Dolk (Skada 2, bonus +1)

Talanger: Skoldens vag 2

Svarta Klon, alias trubaduren Gronkus Kulaj

Romantiskt lagd inbrottstjuv med sinne fér smorig poesi.
Har lyckats ndrmast perfekt med att bygga upp en hemlig
dubbelidentitet — skald om dagen, tjuv om natten. Akte
dock fast nagot ar sedan for ett inbrott i Hoga Staden och
avslojades efter forhor av drotsen, men slapptes av den-
samme (med tanken att han senare kan komma till an-
vandning) Via detta fick drottningen nys om Svarta Klon
och dennes dubbelidentitet (kanske avsiktligt av drotsen)
och tog kontakt till Manvandarnatten.

STY 3
SMI 5
INT 3
KAR 3

Utrustning: Dolk, en dos forlamande gift med styrka 8,
svarta klader och svart mask.

Fardigheter: Smyga 4, Manipulera 4, Genomskada 3, Fing-
erfardighet 5, Skaldekonst 2

Talanger: Ansiktets vag 2, Lasdyrkare 3



Bjérnkdampel: Svinmannen Hargog Hardhuding

Fet svinbrottare med enorm ryggborst och vassade betar.
Inleder garna med en tjurrusning och forsoker fa ner mot-
standaren pa marken. Hargog har 2 Kraftpodng i en even-
tuell kamp mot en RP.

STY 6
SMI 3
INT 2
KAR 1

Utrustning: Bar 6verkropp och tajta brottarbyxor av lader.
Obevapnad. Den tjocka isterhuden ger honom Skydd 4.
Fardigheter: Narkamp 3

Talanger: Slagskampe 3, Stadig pa foten 2, Stryktalig

Bjornkampe 2: Ormkvinnan Zess

Tatuerad och drrad kvinna fran Radessa. Svarta tander och
blekt stirrande 6gon. Innanfor rustningen har hon en liten
giftorm som anfaller nar hon tappat halften av sin STY. RP
kan med SPEJA se henne gomma nagot innanfor harnes-
ken. Zess har 2 Kraftpodng i en eventuell kamp mot en RP.

STY 4
SMI 6
INT 3
KAR 2

Utrustning: En dolk och ett kortsvard i var hand. Nitlader-
harnesk (skydd 3), barhuvad. Ormen innanfér harnesket
har ett dodande gift med styrka 5. Samma gift ar insmetat
pa dolken. (Det gar att upptdcka med SPEJA)

Fardigheter: Narkamp 4

Talanger: Blixtsnabb 3, Dubbelfattning 2

Bjornkdmpe 3: Marodoren fran Myrna

En dreglande halvrese med skelande 6gon och boldinfek-
terad kropp med svallande muskler. Gillar att Ta sats for
att géra maximal skada. Marodéren fran Myrna har 3
Kraftpodng i en eventuell kamp mot en RP.

STY 7
SMI 3
INT 2
KAR 1

Utrustning: Skydd 1 (hud) plus tunnhjalm 4 =5
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VAPEN: Tung stridshammare (+2, 3)
Fardigheter: Narstrid 4
Talanger: Barsark 3

Bjornkdampe 4: Svardsslingaren Ederron

Hemmapublikens favorit, den stilige Ederron, hjilte fran
bondeupproren ar 509, alla damers 6gonsten och alla
herrars idol. Ederron har 3 Kraftpodng i en eventuell kamp
mot RP.

STY 5
SMI 5
INT 3
KAR 5

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja + tackt hjalm = 8
VAPEN: Stor skold (+2), Slagsvard (+2, 2)
Fardigheter: Narstrid 5, Genomskada 4
Talanger: Svardets vag 3

Djur i bjorngropen: Benknackarhager

Benknéackarhdgern ar en blygra 2,5 meter lang nakenfagel

fran Tharagros heta askslatter.

STY 5

SMI 5

Utrustning: Skydd 2 (skruttigt gratt skinn)

Fardigheter: -

Monsterattacker, sla 173:

1. Magspark. En 6verraskande karatespark av fagelns
kraftiga ben, amnad att slita ut tarmarna ur ett éver-
rumplat offer. Attack med 8 grundtérningar som inte
gar att parera, endast ducka.

2. Stridskackel. Kacklet sker som en attack med 9
grundtarningar mot ett slag for GENOMSKADA for
offret, och ger skada pa INT.

3. Nabbattack. Fageln hugger tva blixtsnabba attacker
med sin benkrossarnabb. 7 grundtarningar och va-
penskada 1 per attack. Om attackerna ger skada ut-
delas omedelbart dven en kritisk skada, oberoende
av hur manga poang STY som offret gick miste om.
SIa 1T6: 1 =resultat 23,2=25,3=41,4=44,5=54,
6 = 56.



MISSTANKT 2: AUGUREN

Bakgrund

Melgrid Markdotter Il r dldsta barn till arlen av Mark, en
av norra Randmarks rikaste personer. Melgrid tog tidigt
tjanst i templet och gjorde en raketkarriar, hon var mal-
medveten och skarpt. Elaka tungor menar dock att hennes
far banat vag for henne genom tempelhierarkin med hjalp
av vilplacerade och omfangsrika mutor, men ingen kan
pasta att inte Melgrid ocksa sjalv visade iskall talang for
ledarskap, dnda upp till toppen av alla dmbeten inom
prasterskapet — riksaugur.

Popularitet och beteende

Oflexibel, principfast och alltid by the book” ar karaktars-
drag som forknippas med henne. Hon ar en riktig para-
grafryttare som gar at folkkdra gamla praster som inte
foljer skrifterna till punkt och pricka. Dylika rykten har
gjort henne ratt illa omtyckt av bade folket och tempel-
mastarna i landet. Hon anses elitistisk och varldsfranvand,
och samtidigt anklagas hon for att vara svag och hon ses
som huvudskyldig till att Slutliga Erans orden fatt fotfaste i
landet.

Kungen respekterade henne dock hogt och hon kallades
ofta till hans rum for att stilla hans horoskop och spa
rikets framtid infor svara beslut.

Auguren kan inte tro att kungen tagit sitt eget liv utan tror
att han moérdats, méjligen av drottningen (som hon miss-
tror, framst av svartsjuka — se nedan) eller av marsken
(som hon misstror eftersom han inte bryr sig om regler
och verkar ogudaktlig). Jartecknen ar obegripliga och ger
ingen insyn i fragan. Hon ar oOppet fientligt installd till
kanslern (se dennes avsnitt).
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< Plats: Auguren haller ofta till i kryptan under kungs-
tornet i Vita Borgen — slottets kapell — men rér sig
mycket till de olika templen i staden, framst Bergs-
templet, var hon ocksa har en enkel bostad. Hon kan
eventuellt tdnkas ta emot RP, antingen i Vita borgen
eller ute pa staden. Nar hon roér sig utomhus har hon
alltid tvd stumma systrar med sig och ibland ocksa
slottskapellets klockriddare om det ar sent eller hon
maste ta sig till mindre lugna stéllen i staden, som
t.ex. Vattentemplet i hamnen.

% Hemlighet: Ar gravid med kungens barn. Auguren har
lange haft ett forhallande med kungen — nagot som ar
reglementsvidrigt pa flera satt: Dels &r kungen gift
med en annan kvinna, och dels har auguren avgett ett
heligt kyskhetslofte nar hon upphojdes till sin nya
tjanst. Bada ar allvarliga brott infér gudarna. Hon sak-
nar en sigillbricka och ar darfor ovillig att visa upp sin
kedja. Brickan har fallit av under ett av hennes nattli-
ga besok till kungens kammare, och ligger nu inkilad
bakom madrassen till kungens sang. Forst efter att
man tillslutit kungens gemak insadg auguren att en si-
gillbricka saknas, och ocksa var den med storsta san-
nolikhet ar. Hon saknar dock mod och initiativférmaga
att sjalv smyga in i kammaren och ta bort brickan, och
kungsgardisterna som bevakar gemaket har order om
att endast 6ppna dorren med hela radet samlat eller
med orderskrift med allas namn pa. Hon ar dessutom
réadd att ett eventuellt smygande déar bara skulle dra
oonskad uppmaérksamhet till henne. Hon inser att si-
gillbrickan mycket val kan tas som ett tecken pd att
hon mordat kungen, likval som ett tecken pa att hon
varit hans dlskarinna — och ingendera tankegangen vill
hon associeras med. Att forhallandet gick att halla
hemligt sa lange beror till stor del pa augurens rykte
som ohyggligt pliktskyldig och reglementstrogen, och
delvis pa grund av kungens rykte som sjuklig och ro-
mantiskt ointresserad. Endast kungens kammarherre
anar att kungen hade en alskarinna, men inte ens han
vet vem det var.

< Sigillbrickor: Ambetskeden bar hon p& sig, gémd
under klader, och den saknar alltsd en sigillbricka.
Brickan aterfinns i kungens séng. Den bor RP hitta om
de snokar i kungens kammare. (Korpen Sné kan hjalpa
vid behov — se Ovriga tips, s. 126). Augurens sigill-
brickor har alla fyra tander precis som brickan fran
riddar Helmfasts ficka.

DEN TALANDE STUMMA

En akolyt av de Stumma Systrarna i tjanst hos auguren,
sags ha brutit sitt tysthetslofte, och halls nu fangen i
bergstemplet, i vantan pa gudarnas straff. Denna informa-
tion kan RP fa av Gordigal via en pladdrig bergsprast, eller



som ett rykte pa staden via fardighetsslag. Den olyckliga
flickan lar inte ha sagt annat dn att hon vet nagot forfarligt
om auguren. Templet kan naturligtvis inte be henne berat-
ta vad det ar, det vore ju att lata henne bryta sitt 16fte
igen. (All kommunikation raknas som synd for de stumma
systrarna — svarar du pa en fraga med en nickning eller
genom att t.ex. rita (de kan inte skriva...) nagot pa en lapp
sa har du kommunicerat och ar for evigt fortappad)

Om man lyckas bluffa eller muta sig in i bergstemplet och
far traffa henne (och lyckas fa henne att bryta sitt tyst-
hetslofte en gang till, vilket antagligen endast gar om man
lyckas lova henne gudarnas forlatelse pa nagot satt, d.v.s.
MANIPULERA...) kan hon, under hysteriskt gratande, be-
ratta att hon sett auguren stélla foljande fraga till gudar-
na: "Skall jag doda kungen eller inte?” Vilt tjutande
avslutar hon med: "Och gudarna svarade... Ja!” (Annars
ocksa verkar hon ha svart att halla volymen nere nar hon
val slappt stimbanden fria) Om man lyckas fa mera ut av
den skakade flickan kan hon beréatta att auguren offrat en
kungspadda, stillt fragan hogt, och last svaret i offrets
indlvor — en standard procedur for en augur. Nar hon hade
tytt indlvorna hade hon rest sig haftigt och stortat gratan-
de ut ur kryptan i Vita borgen. Den stumma systern hade
statt osedd vid dorren till rékelsekammaren (”det var inte
min avsikt att tjuvlyssnal!”) och sedan smugit sig in och last
svaret sjalv i resterna pa offerbordet. Alla stumma systrar
genomgar grundkurs i tydande av jartecken, sa det var
ingen oklarhet vad indlvorna sade.

Systern vet ocksa (och berattar gdrna) att auguren inhand-
lat besynnerliga 6rter hos en skum orthandlare i Laga
Stan, och hon misstanker gift.

Sanningen

Vad hon egentligen bevittnat har dock varit auguren som
bett gudarna om rad for vad hon skall géra med barnet
hon bar pa - skall hon goéra abort eller behalla det. Kungs-
paddan symboliserar bade kung och ofodd kung, vilket
den stumma systern inte insett, eller kunnat ténka sig.
Orterna som auguren inhandlat ar avsedda foér abort,
vilket ett besdk hos den obehagliga 6érthandlerskan kan ge
vid handen. (Med t.ex. BILDNING eller OVERLEVNAD)

MOTE MED AUGUREN

Konfronterar man auguren med information om hennes
hemlighet forsoker hon antagligen gora ett avtal med RP.
Hon inser att om RP luskat ut hennes hemlighet kommer
den utan tvivel att lacka ut till allmdnheten ocksa. Men
samtidigt erbjuder RP en vag ut ur eventuella framtida
anklagesler for kungamord. Auguren ar overtygad om att
ifall hennes forhallande med kungen blir kint kommer det
brottet obonhorligt att knippas ihop med mordet — hon
blir den perfekta syndabocken for allt ont i riket. Men med
hjalp av RP kan hon kanske undga den ena anklagelsen.
Hon vill namligen inte lyda jartecknen som sager att hon
skall gora abort, utan hon vill behalla sitt barn. Det blir ju
da omojligt att halla hemligt, men om hon undviker ankla-
gelser om mord kan hon ha en chans till en rattegang infor
gudarna, och kan komma undan med livet och barnet i
behall. Hon kan namligen da begdra om en stridsdom (en
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"trial by combat”) for avgérandet av hennes dodsstraff. Sa
om nagon av RP gar med pa att sta for henne i en strids-
dom &r hon villig att bekrafta allt som RP vet om hennes
hemlighet, fylla pa alla luckor och detaljer, och bista i allt
vad RP kan tanka sig angdende utredningarna och till och
med kungavalen. Genom en stridsdom har hon namligen
en chans att rddda bade sig och sitt barn, och kanske den
pladdriga stumma systern ocksa (som hon inte hyser agg
mot, utan snarare tycker har handlat ratt) Dodsstraffet
vantar annars med sakerhet dem alla.

Auguren kan till en borjan formulera det som att hon éar
villig att beratta allt om RP star i en stridsdom for den
stumma systern — pa det sattet avslojar hon inte sin skuld
innan hon har RP ombord. Nar alla bonor &r spillda star
det klart att 16ftet om bistand i stridsdomen dven inklude-
rar henne sjalv.

Stridsdomen

RP kan vélja att sta sjélva i stridsdomen, eller dvertala eller
kopa tjansten av nagon annan. | staden finns hyrsvard och
dankslaende riddare att valja pa. Det ar upp till SL att
besluta nar stridsdomen utspelar sig. Det kan vara mitt
under pagaende dventyr och da kan man tanka att augu-
ren erkdnner sina synder ganska omgaende efter att hon
talat med RP. Det blir naturligtvis oerhérd skandal, och
annu en ny ingrediens har slangts in i soppan kring tronfol-
jaren — ett odkta kungabarn! Auguren avsatts naturligtvis
omedelbart fran Radet och fangslas under Bergstemplet
tills stridsdomens dag.

Dagen for domen fors den RP som strider for Melgrid
tidigt i gryningen till Bergstemplet, tvagas och genomgar
en gudarnas syn for att godkannas som kdampe. Ceremo-
nin utjdmnar med gudarnas férsyn ojamna odds mellan de
kdmpande. Detta betyder att en RP som skall strida har
hogst 5 Kraftpodang kvar efter ceremonin. Mitt pa dagen
samlas sedan hela templets prasterskap och en hel méangd
askadare i amfiteatern var kampen skall avgéras. Overste-
prasten massar en stund och de anklagade fors fram, och
templets bodlar sprider ut sig runt amfiteaterns platta och
stenlagda mittcirkel. Innanfér detta omrade (ca 12 meter i
diameter) bor kdmparna hallas. Sedan ar allt klart och de
tva stridande foses in i cirkeln.

Den RP som strider far mota bergstemplets nagot al-
derstigna men oerhort erfarna riddarbddel. Striden gar
tills nagondera stupar. Vinner RP far auguren sin heder
tillbaka och far behalla livet, men avstdngs anda fran
templet och avseglar till sydlanden foljande dag.

Mannen med benhanden

Ashur-Asha kan mycket val tankas intressera sig for augu-
ren och hennes barn om han far reda pa graviditeten — en
av ytterst fa hemligheter som han och férradaren lyckats
missa. Barnet ar son till kungen, och eventuellt en poten-
tiell tronféljare, och kan darfor mycket vdl komma att
fodas i Morkrets Zenit. En sadan chans vill Ashur-Asha inte
missa, och majligtvis borjar han spinna tradar for att fa
augurens barn legitimiserat och auguren sjalv friad fran
skuld.



PERSONER

Hogfardig, rakryggad och utan minsta flack i vare sig karri-
ar, karaktar eller gudsfruktighet. | alla fall tills hennes
hemlighet avslgjas... Orubbligt 6vertygad om sin egen ratt
och att gudarna star henne bi, lattsarad och starkt bena-
gen att lita pa sin forsta maginstinkt snarare an sakargu-
ment.

STY 3
SMI 4
INT 5
KAR 4

Utrustning: Enkel men ypperligt valgjord kdpa och mantel
av finaste myrniskt ylle. Offerdolk av sten.

Fardigheter: Skaldekonst 5, Lakekonst 3, Bildning 4, Mani-
pulera 4, Genomskada 5

Talanger: Synens vag 3, Omutlig 3

De stumma systrarna

Unga och bleka kvinnor i svarta sarkar svurna till Tjanar-
gudinnan, den siste av Tolvgudarna. Utbildas och haller till
i Tolvgudatemplet, och tva finns alltid till hands fér augu-
ren.

STY 2
SMI 2
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Skaldekonst 2
Talanger: Inga

Slottskapellets klockriddare

En aldre herre med prominent 6lmage och bockskagg,
rodpléfsig och konstant latt upprord uppsyn. Bor i Kungs-
tornet i Vita borgen i fjarde vaningen.
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STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Slagsvard, liten skold
Fardigheter: Narstrid 4, Speja 2
Talanger: Skdldens vag 3

Bergstemplets bodlar

Tysta och allvarliga, alla svartklddda man med svepande
vida och korta kapor, langa svarta laderhandskar och hoga
stovlar, och en svart sackhuva déver huvudet.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Bodelyxa (som stridsyxa)
Fardigheter: Narstrid 2, Bildning 3, Lakekonst 2
Talanger: Bodel 2

Bergstemplets riddarbodel

Skallig man i 6vre medelaldern, senig och erfaren, men
aningen langsam. Klar sig i strid som 6vriga bodlar, men
bar en svart ringbrynja under sin kapa. Strider under total
tystnad — inget kan bryta hans koncentration.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Bodelyxa (+2, 2), Stor skold (+2), Dolk (+1, 2),
SKYDD: Ringbrynja

Fardigheter: Narstrid 5, Rorlighet 1, Genomskada 5
Talanger: Skéldens vag 3, Stadig pa foten.



MISSTANKT 3: MARSKEN

Bakgrund

Daren av Fyrbranta valdes till marsk i radet efter att han
raddat kungen pa slagfaltet under bondeupproret ar 509. |
samma uppror dog den gamle marsken och pa sa satt
uppstod lampligt en ledig plats. Han hade dubbats till
riddare endast nagot ar tidigare av den gamle fursten av
Fyrbranta, en av kungens mest respekterade radgivare och
fortrodda. Fursten dog ocksa i slaget, men hade dessfor-
innan upprepade ganger hyllat sin unge riddare infor
kungen, och berattat om dennes saktmodiga beslutsam-
het och Gvertygelse om att han annu kommer att radda
kungen och hela nordanlanden. Detta samt Darens presta-
tioner pa slagfaltet slog genast an pa kungens svaghet for
mystik och det oundvikliga Odet. Daren férlinades sin
gamle herres borgmark och upptogs i radet.

Marsken harstammar ursprungligen fran sydlanden och
ansprakslosa forhallanden. Han ar fullstandigt oradd pa
slagfaltet och ryktas ha utfort de mest hapnadsvackande
dad med sitt svard och sin yxa.

Popularitet och upptradande

Marsken ses allmant som ytterst udda och egensinnig,
tystlaten och tvér. Han haller sig mest for sig sjélv, och har
patagit sig en roll som kungens livvakt, och finns nastan
alltid vid kungens sida da denne ror sig i staden eller lang-
re. Ensam ses marsken ibland besdka Froken Dalias rokhus
vid Vastra bergsporten, men annars ror han sig inte just i
staden. | Vita borgen haller han sig mest pa sitt eget rum
féorutom vid radsmoten, maltider eller nar han monstrar
kungsgardet pa exercisplanen intill gardesbaracken. Man
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ar allmant ganska misstanksamt instdlld till den syd-
landskbordiga riddaren, och en hel del dldre riddare och
renommerade harférare surar 6ver att en obekant nykom-
ling snott marsktiteln.

Marsken har varken tjanare eller adjutanter, och han
agnar inget intresse at spekulationer kring hur kungen
dog. Endast vad det innebar for framtiden ar intressant.

«  Plats: Marsken har ett ansprakslost rum i kungstor-
net pa vaning 3. En hard sang, ett litet bord, och en
hel arsenal vapen och rustningar pa vaggarna. En
oppen eldstad dominerar rummet, framfor star en
stol vand mot brasans stora 6ppning. | bordets enda
lilla 1ada finns en tobakspase med texten “Froken Da-
lias” pa, och i den ett par silvermynt med en drakru-
na inristad pa baksidan (symbolen fér EImgryning, se
nedan). Rummet ar Iast nar han inte ar pa plats, och
han bar sjalv nyckeln. Han ar dock ytterst sallan
lange borta, sa en genomgang av rummet kan myck-
et val avbrytas av nyckeln som gar i dérren.

Den hemliga gangen fran kungens gemak har en
16nndorr in till marskens rum. Genom en springa i
karmen kan man se nastan hela hans rum utan att
Oppna dorren eller bli upptackt. Han anvander dor-
ren sjalv en hel del, och har gillrat en falla som utlo-
ses om dorren 0ppnas medan han ar borta. Om man
inte upptacker fallan (SPEJA) trillar ett krus vildeld
ner fran en skreva mellan dérrkarmen och taket,
krossas mot golvet och slar hela lI6nngangen och
marskens rum i lagor. Alla som star inom 6 meter
fran dorren antdands. Om man inte snabbt lyckas
slacka sig sjalv och branden i marskens rum, Gver-
tands strax hela rummet och en eldsvada bryter ut i
slottet, och allt tjanstefolk plus en stor del av kungs-
gardet tillkallas. De far forst efter stor méda branden
slackt. Om detta sker kommer marsken anda att
fortsatta anvanda det branda rummet — han hamtar
bara nya mébler och fixar ett 1as pa |6nndorren.

< Hemlighet: Marsken tillhér drakkulten Ormens barn,
och ar en av dess mest hogtuppsatta medlemmar i
landet. Han ar bevandrad i eldens hemligheter, in-
vigd sedan barnsben av kultens &ldsterad i sydlan-
den. Han sitter varje kvall i bon framfor eldstaden
och laser lagorna. Redan som barn uttalade dldste-
radet en profetia for honom om att “kungen i norr
skall visa vagen”. Sedan dess har han sokt sig allt
narmare kungen av Randmark, och lyckats nd anda
till hans rad. Efter ett ar i radet utan minsta vidare
tecken fran elden eller drakarna om vad kungen skall
visa bérjade han redan misstrosta och undra om han
haft fel. Nar kungen sedan dog sag han blodsparen
pa spegeln i hans rum (Ids mera under avsnittet for
Raudrim, s. 113) — kungen hade en sista gang visat
vagen! Han anvande l6nngangen som han tidigare
hittat till kungens gemak och gick in genom spegel-



portalen till Raudrim. (Han dr fodd i Morkrets Zenit)
Med tarar i 6gonen av lycka hittade han Glimring i
oasen. (Aterigen: 13s mera under kapitlet om Raud-
rim, och nedan om Ormens barn) Nu &ar han dock
radvill igen — Glimring maste vackas, men hur i all
varlden skall det ga till? Elden menar fortfarande att
”Kungen skall visa vagen” och han tanker vanta tills
en ny kung utndmnts och se vad denne nya kung vi-
sar. Han forsoker darfor att inte paverka valet av
kung medvetet utan lata 6det bestimma. Det haller
pa att driva de andra rddsmedlemmarna till vansin-
ne, for han verkar aldrig ha en asikt i fragan som ar
radets absolut viktigaste just nu. Han gar varje vecka
till drakkultens mote i vetemagasinen (se nedan) for
att radsla med de kultldrda. For att fa mera svar av
Iagorna har han redan for en tid sedan placerat sina
sigillbrickor i eldstaden i sitt rum for att fa lagorna
att visa syner om kungen. Lejonen pa sigillbrickorna
ar kungens symbol och han har fatt dem av kungen —
med dem i lagorna visar elden ofta syner om just
kungen, och han narmar sig svaret pa vart denne
slutligen skall visa honom.

«  Sigillbrickor: Marskens sigillbrickor aterfinns alltsa i
hans eldstad. Han har valt ut sin kammare pa basen
av just eldstaden — ett praktigt tegelmassiv i det lilla
rummet. Lagorna i den &r rena och fylliga. Sigillbrick-
orna har han kilat in i springorna mellan stenarna i
den Oppna spisens bakvagg sa att de uppslukas av
ldgorna nar han eldar. De ar placerade i spetsarna pa
en sexsidig stjarna som han huggit in i den sotiga
stenen med en drakruna i mitten. Sigillbrickorna
smalter inte, men har aningen formats av vdrmen,
och da de redan fran borjan hamrats in av marsken
med resolution sa lossnar alla inte mera. Brickorna
ar ocksa kraftigt sotiga och kraver en ordentlig puts-
ning innan man kan se att de alla har lejon med en-
dast tre tdnder. Om man bara gnuggar lite pa dem
for att se att de sdkert ar sigillbrickor racker det inte
for att upptacka tandlosheten. Man maste uttryckli-
gen rakna tander eller putsa upp dem med avsikt att
fa dem att se ut som nya for att marka det.
Forradaren har dock tagit en av hans sigillbrickor for
att fylla pa i sin egen kedja och i nédfall kunna uppvi-
sa en enhetlig kedja med 6 brickor. Marsken har allt-
sa endast 5 brickor, och en spets av den sexsidiga
stjarnan i brasan gapar tom. Han har markt det, men
inte fast sarskilt stor vikt vid det, och tror att han
kanske tappat en i elden nagon gang. Elden ger ho-
nom ytterst klara och bra syner om kungen just nu,
sa han klagar inte, och forsoker inte heller hitta si-
gillbrickan. Brickorna fyller sin uppgift battre an na-
gonsin just som det ar nu sd han &r nojd — svaret pa
hans fragor kommer vilken dag som helst.

ORMENS BARN

En kult tillagnad nordlandens drakar har etablerat sig i
Svartvinter. Kulten leds av arl Vohang, Svartvinters amt-
man och ledare fér stadsvakten. Han ackompanjeras av
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tva kultldrda fran landen i sdder - eldschamanen Xux Ekh
fran Esgorras brdanda o6knar, och hans sydlandske tolk —
drakologen Lan Bela. Dessa tva larda predikar om den
kommande undergéngen da varlden skall uppslukas i ett
brinnande inferno — EImgryning. De kultlarda ar fanatiska
anhangare av ljuset, ormen och undergangen, och har
lockat arlen till sin ideologi. Arl Vohang har dock en annan,
lite mera sekular betoning pa det hela. De larda framhéaver
drakarnas och eldens 6verhdghet och antyder att allt liv
maste offras for ormarnas harlighet i en brinnande apoka-
lyps — EImgryning, medan arlen menar att det finns en tid
efter apokalypsen, och att Elmgryning bara ar en kort
intervall efter vilken en ny tid danar. Han ser Elmgryning
som en renande eld som skall rensa varlden pa vad han
anser vara lagre stdende folk — klanfolk, vildar, djurfolk,
alver, dvargar och orker — allt det smutsiga pack som nu
forfular jordytan. Endast renrasiga nordléandare skall ge-
nom hans genialitet 6verleva och sedan bygga upp ett nytt
samhalle. Ormen dr mera som en symbol for renande och
styrka i hans tolkning. Lan Bela later honom yra pa med
sina rasistiska teorier, eftersom det gynnar kulten, och
nanns sallan papeka att efter ElImgryning finns inget kvar,
varken manska eller vilde. Ju fler anhdngare kulten har,
desto battre forkampar har drakarna i de forsta kritiska
skedena av EImgryning, da nar drakarna behdover hjalp.

”
@

Mmal

De bada larda fran soder kdnner till Bronslampan och ar
definitivt intresserade av den, men de har inte riktigt
kommit sa langt annu att de skulle veta var dess delar
finns. Deras forsta mal ar nu draken Glimring, att hitta
henne och vdcka henne. Lds mera i Appendix 3.

Metoder

Arl Vohang har ett par kraftiga blonda man, arbetare fran
smaltverket i staden, som vdrvar anhdngare till kulten.
Arlens rasistiska ideologi sprids dessvérre latt i dessa har-
da tider bland stadens krigsveteraner, arbetslésa och



utstotta. Varvarna valjer ut starka och lampliga individer —
endast de basta far vara med nar det nya samhallet skall
byggas. De spar friskt pa existerande férdomar och hat,
och erbjuder sedan medlemskap i kulten. Varvarna skoter
arbetarklassen, arlen & sin sida skoter varvandet bland
overklassen — se arl Vohangs lista, nedan.

Bas

| de Overgivnha magasingrottorna under Froken Dalias
rokhus har arlen inrattat ett baslager for kulten. Har skall
de samla proviant, utsidde, material o.s.v. for ateruppbyg-
gandet efter EImgryning. | grottorna kan kultmedlemmar-
na ocksa gémma sig under sjalva utrensningen sa att de
inte i misstag stryker med.

Elmgryning

| EImgryning skall drakarna ta 6ver varlden och bran-
na den till aska. Nordlandens sista drake, Glimring,
den storsta av alla ormar, urormarnas urmoder, skall
aterfodas och aterges sitt rike. Enligt drakkulten ut-
lovades urdrakarna Elmgryning av gudarna som be-
talning for varldsormens uppoffring och som kdampar
mot Moérkret i nordlanden. Gudarnas férhastade 16f-
te om Elmgryning till drakarna var en av orsakerna
till att alverna kunde anvanda Bronslampan for att
starka Morkret sa mycket — gudarna ville inte ingripa
innan drakarna var borta ur spelet.

Glimring ar central for EImgryning eftersom hon ar
den enda draken som finns kvar av de som sl6t avta-
let med gudarna, och ddrmed den enda som faktiskt
kan starta EImgryning. Enligt de kulttroende ar alla
drakar heliga, men Glimring ar nyckeln. Drakkulten
grundades genast nar gudarna gav sitt |6fte till dra-
karna, sa de forsta drakdyrkarna var alltsa gudatrog-
na munkar och druider som bara foljde sina gudars
vag, och borjade forbereda sig infor den kommande
eldtiden. Mojligt ar att de rentav var praster i Erudas
tempel..? Nar gudarna sedan forsokte slata over sitt
misstag, och de draktroende rensades ut, levde kul-
ten anda envist kvar.

Symbolen for EImgryning, och ocksa hela kulten, ar
en orm som slingrar sig runt skapelsen.

ARL VOHANGS LISTA

Gordigal har for en dryg manad sedan fatt en inbjudan av
arl Vohang till “ett samarbete rikets fraimsta emellan, ett
slags tankarnas smedja infér de ovissa tider i vilka vi sta”...
Gordigal avfardade det som strunt och anser arlen vara en
av Randmarks stérre virrpannor, men fick en lista pa de
personer arlen skrot med att redan ha med sig i sitt “bréd-
raskap av fritt tankeutbyte”. P3 listan finns marsken med,
och det ar tankbart att Gordigal informerar RP om det har
i ett tidigt skede av utredningarna. P3 listan finns ocksa
Ludor Kasp — agare till handelshuset Bla Porten — som RP
kanske kdnner fran tidigare, samt ett par andra handels-
husagare, ett antal pappersriddare, nagon enstaka arl av
lagre rang, en enligt Gordigal galen magiker o.s.v. Gordigal
har hért av andra som fatt samma erbjudande och i sta-
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dens ovre skikt viskas det en hel del om ”“Vohangs lista”
och vad det egentligen kan vara.

Samma information kan man fa ute pa staden om man
fragar runt om marsken. Da brukar Vohangs lista dyka upp
i diskussionerna, kryddat med vilda spekulationer om vilka
de utvalda pa listan ar, vad den ar till for, o.s.v.

Ludor Kasp

Om RP soker upp Ludor Kasp pa Bla Porten kan Dar och
hans fru Laenna beratta att han inte synats till pa en tid,
och att de barjat bli lite oroliga. Det sista de sett av Ludor
var tidigt foregdende dag da han, tillsammans med han-
delshusets skrivare, begav sig ivag till en mjodbryggare for
att diskutera ett erbjudande. Handelshuset handlar van-
ligtvis inte i mjod, varfor erbjudandet verkade lite skumt,
men det var s3 fordelaktigt att de 4nda beslot att under-
soka saken narmare. Laenna kan ge adressen till bryggeri-
et. Ndimner man arl Vohang kommer de ihag att Ludor for
en tid sedan visst talade om arlen och nat sallskap, men
att det hade visat sig vara en bunt idioter, och att han
upprort och abrupt slutat med det efter en tid.

Bryggeriet ligger pa en av stadens sjaskigaste gator, och ar
en ranglig, elandig och mogelinfekterad bod. Inne ligger
nagra tunnor mjod pa jasning, och bakom en omkullvalt
hylla med flottiga jastburkar ligger Bla Portens skrivare
brutalt ihjalslagen. P& hans férklade har nagon klottrat
symbolen for Elmgryning i hans eget blod. | ett skrin i ett
kullvidlt bord ligger en elegant pase tobak med texten
"Froken Dalias rokhus” broderat med sidentrad. Inne i
pasen bland tobaken ligger ett antal silvermynt med runan
for ElImgryning inristad pa baksidan.

KULTMOTE

Om RP foljer upp ledtradarna kring drakkulten kommer de
att stumla in i ett kultmote i 6vergivna vetemagasin under
staden.

Froken Dalias rokhus

Soker man upp rokhuset och képer en dos sjok, en pipa
ziriska drémlov, eller kanske lite blaskig slangtobak, och
betalar med ett av silvermynten med draksymbol pa bak-
sidan (antingen fran marskens rum eller fran mjédbrygge-
riet), leds man till en privat loge bakom ett tungt draperi.
Dar finns en liten dorr bakom ett annat draperi, och dar-
ifran leder en smal gang ner till kultens moteslokal.

Ocksd om man betalar med vanliga silvermynt och slar sig
ner pa en rokdivan for en stund, kan man strax se en del
personer fran Vohangs lista komma in, betala, och med
nagra blickar 6ver axeln forsvinna bakom draperiet till den
privata logen. Har man inte mynten kan man alltsa med
lite list na kultmétet anda.

Drottning Selgas vetemagasin

Den smala gangen fran rokhuset vindlar sig ner i berget
under staden i ett hundratal meter, svagt upplyst av sma
lyktor med jamna mellanrum. Till slut ppnar den upp sig i
ett litet rum var en vakt star framfor en bastant metall-
dorr. Han begér ett I6senord, men gar relativt enkelt att



antingen manipulera eller klubba ner. | en liten alkov i
rummet finns en sack med réda huvor med hal for 6go-
nen. Dorren ar olast och leder vidare till en ny gang, som
strax mynnar ut i en valdig silo, ca 30 meter i diameter och
lika hog. Detta ar drottning Selgas vetemagasin, som
byggdes i tiderna fore kung Oryn |, da stadsborna levde i
konstant skrack for drakangrepp. Man byggde darfér ma-
gasinen som draksakra forrad, uthuggna i urberget, djupt
under staden. Efter Glimrings formodade dod foll magasi-
nen i glomska och kom aldrig i anvdndning.

| grottan sitter ett fyrtiotal personer pa bankar. Alla har
réda huvor over huvudena. Framfor forsamlingen, bakom
ett enkelt langbord, sitter en man och en kvinna utan
huvor, och tre andra personer med huvor pa. De tva utan
huvor ar de kultldarda Xux Ekh och Lan Bela, och de behu-
vade ar marsken, arl Vohang, samt Svartvinters gillesmas-
tare — Svan Eleonor.

Marskens klader ar sedvanligt intetsdgande, men hans
kroppsform och hallning passar in om man sett eller traf-
fat honom tidigare. Arlens klader ar eleganta, och kanske
han rentav har attevapnet broderat pa en arm eller sa.
Bakom personerna vid bordet star fem kvinnor utan huva,
med brinnande fyrfat i handerna. De ar kultens eldsdott-
rar — krigare vigda av elden och ljuset (Feonor, som kan
patraffas i dventyr 3 — Den Svarta Hammaren — &r den
sjatte av dessa eldsdottrar). Tre av dem har kommit med
de kultlarda fran sydlanden och fungerar som deras tjana-
re, och de tva andra ar varvade fran stadens slumkvarter,
och utbildas pa heltid i magasinen under staden. Bakom
eldsdottrarna avskiljer ett sjaskigt draperi magasinets
bortre dnda fran moteslokalen. Det gar ganska latt att
smyga sig fran magasinets ingang till draperiet, dold av
brate som staplats langs vaggarna, och slinka in bakom
det. Misslyckas man med SMYGA far man alla blickar pa
sig och tvingas (bara man har huva pa sig) hostandes och
mumlandes ursakter snallt satta sig pa bankarna med de
ovriga moétesdeltagarna.

Nar man kommer in ar arlen redan mitt i sitt valkomsttal:

... och ddrfér sitter vi hdr idag, for att férbereda oss infér
den renande elden, den som skall rensa bort allt smuts och
eldnde fran vdrlden. Alla orena folk — vildar, klanfolk, or-
ker, dvédrgar — alla skall de rensas bort av drakarnas eld.
Endast vi renrasiga nordbor skall bli kvar — vi starka, kun-
niga och friska. Vi skall bygga den nya vdrlden efter el-
den.” Hdr Iémnar han en konstpaus och publiken hénger
med pd noterna och utbrister i rungande appldder. Sedan
héjer han handen till tystnad. “De orena folken har férpes-
tat vart samhdlle Iénge nog. Med sitt smutsiga fértal har
de fatt Randmark att hata de mdktiga ormarna! Ddérfor
madste vi dnnu sta i skuggan... Alla 16jliga sma halvgudar
och vdsen far man visst tillbe och dyrka — men inte de
mdktigaste av alla! Tvi pa dessa férhatliga regler och bo-
jor! Men snart kan vi ta av oss vdra huvor och visa vdara
ansikten. Tills dess dr vi forsiktiga. Med hjdlp av vdra kult-
ldrda - ” Hdr fér han handen mot de tva barhuvade. “skall
vi sedan tillsammans med de mdktiga drakarna leva i
rikedom och vdlgdng. Fér Elmgryning kommer, det dr
ounavikligt! Dessa glémda magasin skall vi fylla med for-
nédenheter sa att ndr drakarna rensar jordytan dt oss,
vdntar vi hdr i sdkerhet. Och sedan stiger vi dter upp med
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material och utsdde fér att dterbefolka jorden med var
rena ras!” Mera appldder och stampande av fétter. ”Jag
ger nu ordet till véra ldrde”. Mannen sdtter sig och den
skruttiga och halvnakna mannen utan huva reser sig Idng-
samt. Han breder ut sina armar och bérjar tala med en
dovt vdsande stimma pad ett obegripligt sprék. Han lyfter
sina hénder och de barhuvade kvinnornas fyrfat bakom
scenen flammar plétsligt upp med dubbel styrka. Mdnga i
publiken fldmtar till, och en av kvinnorna tappar sitt fat i
golvet med ett férskrdckt pip. Den andra barhuvade per-
sonen — en kort och mérkégd kvinna — éGversédtter med
tjock sydldndsk accent:

“Elmgryning kommer, drakarna vaknar. Viger allting i
elden, alla skall offras. Vi dr blott instrument fér att under-
ldtta drakarnas makt. Draken tar men ger inget. Den dr
ljuset, den dr sanningen. Den dr déden, den dr slutet...”
Hdr reser sig den vilklddda mannen som férst hade ordet
igen och avbryter “Tack, drade ldrda fér era ord... Men vi
skall inte &dsla all tid pd endast prat. Vi har vdrt férsta
offer for aret! Vi har avsléjat en spion som spridit smutsig
propaganda om vdr kult, och han skall offras! Vi ser inte
med blida 6gon pad férrddare, och allra minst sGdana som
férbrédrar sig med smutsigt halvfolk och vildar! Innan dess
dr dock ordet fritt. Vi skall ocksG utse flera vérvare till var
kult, och dela ut uppgifter om materialinférskaffningar”

Det blir en stunds diskussion och kultmedlemmarna kom-
mer med diverse enfaldiga och rasistiska fragor och 6ns-
kemal. Under diskussionen finns det lage att smyga ivdg
eller t.ex. ta sig in bakom draperiet.

Motets avslutning

Bakom draperiet finns en stor grop i golvet, ca 5 m djup
och 10 m i diameter. Vid gropens kant ligger en fange
surrad med tjocka rep, och nere i gropen ligger en kedjad
lindorm och vidser aggressivt at alla som tittar ner. Dens
kedjor har skavt benen blodiga, och den &r bade utsvulten
och fortvivlad. Fangen &r Ludor Kasp, och om RP inte in-
griper kastas den stackars mannen ner till lindormen nar
sektmedlemmarna talat fardigt. Da rivs draperiet ner och
motesdeltagarna samlas runt gropens kanter for att hur-
rande bevittna hur lindormen under ljudligt och avskyvart
krasande ater upp képmannen. RP som smyger in bakom
scenen kan befria bade Ludor och ormen, och diarmed
skapa enorm tumult i magasinet. Xux Ekh far ormen tyglad
efter en stund, men den hinner kalasa pa ett par kultan-
hangare innan det. Att lossa drakormens bojor ar kanske
tryggast med lamplig magi fran gropens kant, men det gar
ocksa att ta sig ner och med DJURHANTERING halla odju-
ret ifran sig sa att man kommer at splinten till kedjorna.
Som kedjad ar ormen kuvad och radd. Befriad flyr den
omedelbart upp ur gropen och attackerar folket i maga-
sinsalen i ett desperat forsok att komma ut.

Att slappa loss ormen ar ocksa ett bra satt att fa de samla-
de att ta av sina huvor, daribland marsken. Ett annat satt
ar att satta sig bland kultisterna, och nar ordet efter arlens
talande blir fritt, foresla att alla tar av sig huvorna — "var-
for gdbmma sig i stallet for att stolt visa upp sin karlek infor
ormen” eller dylikt. Man far omedelbart stéd for ett sa-
dant férslag och om spelarna lite spritt ut sig kan man elda
upp forsamlingen till att driva igenom férslaget. Man far



dock vara forberedd pa att bade arlen och hans varvare
hojer pa 6gonbrynen da RPs okdnda nunor blir synliga.
Vidare ar detta ett recept pa totalt kaos om RP &r ”smutsi-
ga ofolk”.

Om RP tagit sig in genom att knocka portvakten kan det
mycket val handa att han upphittas av efterkommande
kultmedlemmar som rapporterar att motet blivit kom-
prometterat. Om det hdander kan man tanka sig att sekten
forseglar magasinet med nagra vakter vid dérren, och en
genomgang av motesdeltagarna pabarjas.

Langst bak i magasinet, bakom ormgropen, finns en dorr
till ett par mindre magasin och kammare, var de tva kult-
larda och eldssystrarna har sina kvarter. Darifran leder en
smal gang till ett vindlande trappschakt upp till en anonym
bakdérr vid en innergard ett kvarter fran rokhuset.

PERSONER & MONSTER

Kraftig och arrad man med bister uppsyn, och nagot avlag-
set i blicken. Som om han inte riktigt ar fullt narvarande,
utan hela tiden tanker pa nagot annat.

STY 6
SMI 5
INT 3
KAR 4

Utrustning: Alltid kladd i laderharnesk av ypperligt bjorn-
lader (Skydd 3), en mantel av bergslejonpals och ett enkelt
bredsvard (+2, 2)

Fardigheter: Narstrid 5, Skytte 4, Genomskada 4, Speja 5
Talanger: Omutlig 3, Svardets vag 3, Svardskamp 2, Fast
grepp 2, Stadig pa foten 1

Arl Vohang

Lang och stilig karl med valansat skdgg och intensiv blick.
Artig och charmig, men samtidigt bestamd och ovillig att
backa en tum.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 5

Utrustning: Eleganta klader av senaste mode, med det
vohangska attevapnet broderat i silver pa kappans armar
och rygg. Bredsvard (+2, 2)

Fardigheter: Narstrid 4, Skytte 3, Manipulera 5,
Genomskada 4

Talanger: -

Katakombschamanen Xux Ekh

En skruttig och halvnaken dldre man med graaktig blek hy
och svarta jarnringar hangande fran slappt skinn vid kin-
derna, Overarmarna och O6ronsnibbarna. Foredrar att
spendera sina dagar i trans avbrutet av enstaka upplas-
ningar av kryptiska spadomar.

STY
SMI
INT

2
2
4
KAR 3
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Utrustning: Stav med en stor huggtandad ormskalle i
andan

Fardigheter: Speja 3, Genomskada 4, Bildning 4

Talanger: Drakmagi 3 (En ny magiskola fokuserad pa eld
och ormar, se nedan)

Drakologen Lan Bela

En nagot rundlagd liten kvinna med mérka 6gon och ett
forsynt satt. Sektens ledare i Svartvinter, boklard och
intelligent. Hyr in sig i ett etudium pa Kollegiet.

STY 2
SMI 3
INT 5
KAR 4

Utrustning: Ingen. Kladd i en enkel mork yllekdpa med
huva.

Fardigheter: Manipulera 4, Bildning 5, Genomskada 5
Talanger: Omutlig 2

Drakkultens eldsystrar

5 unga kvinnor, av vilka tva ar noviser, handplockade av
Lan Bela fran stadens gator med |6fte om en battre fram-
tid. Ovriga tre har kommit fran sydlanden med Bela, och &r
lite dldre och lite mer fanatiska.

STY 3
SMI 4
INT 2
KAR 4

Utrustning: Dolk (+1, 2)

Fardigheter: Narstrid 3 (novis 2), Speja 2

Talanger: Knivkamp 3 (novis 1). De tre aldre har aven
Drakmagi 1T2.

Kultmedlem, varvare

Hardhanta och rakryggade mén fran stadens arbetarklass,
som arl Vohang bedémt vara renrasiga och hogklassiga
individer. Skoter varvandet av arbetare till Ormens barn.
Pa kultmotet i sidesmagasinet finns atminstone 3 av des-
sa varvare pa plats, bevdapnade och vaksamma.

STY 5
SMI 4
INT 2
KAR 4

Utrustning: Bredsvard (+2, 2)
Fardigheter: Narstrid 3, Speja 2, Manipulera 3, Hantverk 2
Talanger: -

Lindormen i gropen

En tanig och skadad lindorm. For speldata, se regelboken.
Lindormen har dock STY -2 och -1 pa alla monsterattacker
p.g.a. sina skador.



DRAKMAGI

En magiskola fran sydliga land, obskyr och okidnd bland
nordanlandens larde. Nedan presenteras nagra besvarjel-
ser ur skolan.

ORMENS OGA

Niva 1

Rackvidd: Nara

Ingrediens: Ormkranium

Besvarjelsen ger magikern forbattrade sinnen. Hon kdnner
lukt med sin tunga och genom marken kdnner hon folks
rorelser pa langt hall. Oberoende morker eller mindre
sikthinder som dorrar och vaxtlighet kan magikern veta
var en eventuell fiende &r, hur manga det ror sig om, och
for extra KP dven rentav deras intentioner.

VAXELVARME

Niva 1

Rackvidd: Armslangd

Ingrediens: En mantel eller en filt

Magikern kan uthdrda bade extrem kyla och extrem var-
me. Effekten haller ett kvartsdygn. | kyla behéver magi-
kern inte sla for att bli Nedkyld, men alla slag for
RORLIGHET sker med -2 och marschfarten halveras. Be-
svarjelsen skyddar mot eldskada med lika manga poang
som antalet spenderade KP. | hog varme (en solig som-
mardag, t.ex.) ger besvarjelsen ocksa en gratis extra hand-
ling i strid, samt +2 pa RORLIGHET: SL om avgér om det ar
tillrdckligt varmt.

ELD
. Niva 2

Réckvidd: Nara

Ingrediens: Ett ljus eller annan flamma

Magikern kan paverka eld — fa det att flamma upp pa nya
stallen, utoka eller strypa en befintlig flamma eller bara
hetta upp foremal. Om besvarjelsen anvands som en at-
tack gor den 1 podng skada for varje spenderat KP. Dartill
finns det risk att offret antinds: SI& f6r RORLIGHET. Om
det misslyckas fattar elden tag i klader och personen tar 1
podng skada per runda tills ndgon hjalper med att slacka
eller personen kastar sig i vatten eller rullar en hel runda
pa marken.

BRANDSYN

Niva 2

Réackvidd: Personlig
Ingrediens: Eldgaffel
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Magikern kan se visioner i elden, bitar av framtiden och
skeenden pa andra platser. For varje effektgrad ger SL en
lagom kryptisk vision av kommande handelser. Om magi-
kern har en specifik fraga blir svaret ocksa en vision, aldrig
ett rakt svar. SL har ratt att vara precis sa diffus som situa-
tionen kraver.

OMSA SKINN

Niva 2

Rackvidd: Armslangd

Ingrediens: Fjall fran en reptil

Med besvirjelsen kan magikern anta formen av en annan
varelse. Proceduren dr smartsam och tar flera minuter —
kvar blir en hog av blodiga skinnslamsor. Varelsen maste
vara i samma storlek som magikern, och om det inte ar
fraga om samma folkslag eller slakte maste extra KP spen-
deras. Magikern kan inte strida eller utféra komplicerade
handlingar i 6msad form, men “utkladningen” ar omojlig
att upptacka annat @an med Antimagi. Om SLP anvadnder
besvarjelsen bor dock SL ge lite vinkar om att nagot ar fel
(t.ex. att personen som RP talar med har besynnerligt kalla
6gon, som pa en orm) eller tillata slag for GENOMSKADA.

ORMKROPP

Niva 3

Réckvidd: Armslangd

Ingrediens: En klunk vin att dricka

Magikern kan anta formen av en stor orm, eller ett antal
(t.ex. 1 per podng STY) mindre ormar. Detta kan anvadndas
for att komma ut ur trangda lagen, gémma sig, fly in ge-
nom sma springor etc. Ormen kan automatiskt fly fran
strid om bara terrangen tillater. Besvarjelsen kan ocksa
anvandas till att férvandla sin hud till ett tjockt lager fjall.
Fjallen ger ett Skydd pa 3 plus spenderade KP. Besvarjel-
sen varar i tio minuter.

GIFTBETT

Niva 3

Réckvidd: Armslangd

Ingrediens: En dod mus

Ur magikerns mun skjuter hisnande giftgaddar ut och
kdkbenen lossar - munnen blir ett enormt gap som kan
hugga vilket offer som helst. Magikern kan sedan attacke-
ra med ett bett med vapenskada 1 plus effektgrad. Om
attacker ger skada sprids annu ett gift i kroppen. Giftet har
styrka 4 plus effektgrad, och ar av valfri sort - dédande,
forlamande eller sdvande. Besvarjelsen galler for endast
en blixtsnabb attack.



MISSTANKT 4: KANSLERN

Overblick

Rikskansler Beldan Korins moter kniven tidigt i daventyret,
och finns egentligen framst med i egenskap av stdmnings-
hojare, och for att ge en ny vinkling pa undersdkningarna.
Tanken &r att forrddaren later doda honom precis innan
RP kommer in i hans rum. Han ar den enda som direkt
beviljar RP audiens om de anséker om det, och han kan
ocksa utan tillfragan be att fa tala med RP om de kanske
redan talat med nagon ur radet och anvant sitt “frikort” av
Gordigal. Vad drendet gallde hinner han dock aldrig berat-
ta for forradaren slar alltsa till strax innan.

Popularitet
Kanslern dr omattligt impopular i landet pa grund av de
upprepade extraskatter han tvingats driva in for att tacka
krigskostnaderna for haren i norr, uppbyggandet efter
piratkrigen i Myrna och bondeupproret ar 509, samt effek-
terna av flera daliga ars skordar och férlegad ekonomisk
lagstiftning. Skatteindrivningen &r en stor orsak till missno-
jet i bland annat Bryte Badd, var béndernas frustration
skickligt hanterats av Slutliga Eran och omvandlats till
hangivet stod for den nya tempelorden.
< Plats: Kanslerns kansli i Vita borgen, pa kastalens 3e
vaning, ar litet men svulstigt inrett med gobeladnger,
kristallkronor och snirkliga kaffekannor av silver.
Kanslern har dartill ett privat residens pa Langa ga-
tan 16, se nedan.

< Sigillbrickor: Kanslerns ambetskedja har 5 sigillbrick-
or, alla med fyrtandade lejon pa. Radskedjan ligger
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pa hans skrivbord, och det ar tydligt sonderslitet,
precis vid den saknade sjatte brickan. Mdrdaren har
alltsa nappat at sig en bricka, pa order av Mannen
med benhanden, for att forvilla RPs undersdkning.

OBS! det ar viktigt att RP hittar kanslerns sjatte
bricka — utredningarna kan annars bli ytterst svara.
Lat mordaren t.ex. ha tappat brickan om RP inte
lyckas hinna ikapp honom. Om RP aldrig beger sig
ivag efter mordaren kan kungsgardister antingen
déda honom och hitta brickan, eller bara hitta brick-
an.

MORDSCENEN

Nar RP kommer till kanslerns kansli ar de troligen ledsaga-
de av en kungsgardist. Om de i stillet kommer smygande
utan eskort ar det enkelt att dndra handlingsforloppet
enligt situationen. Precis vid de maffiga ekdoérrarna till
kansliet moter de en hovskrivare som meddelar att kans-
lern inte vill storas, och férsvinner bakom korridorens krok
mot galleriet i kastalen. Den eskorterande gardisten stirrar
betdnksamt efter hovskrivaren och muttrar nagot innan
han knackar pa, varvid dorrarna glider upp. Om man innan
detta fragar varfor han ser bekymrad ut muttrar han bara
att hovskrivaren hade en ful uppsyn han inte sett férut
och att herr drotsen nog avskedar honom om herr drotsen
ser hur hans tander ser ut — inte hovmaterial minsann.

Kansliet

Tvars over rummet, mittemot dorrarna star ett bastant
skrivbord, och en man sitter bakom det med huvudet pa
bordet, alldeles stilla. Gar man fram till honom ser man att
det ar kanslern och att han har blivit mérdad. Halsen &r
uppskuren och en vildig blodpol haller fortfarande pa att
vaxa over skrivbordsytan. Nar kungsgardisten marker det
har tappar han befattningen och rusar ut ur rummet skri-
kande och gastande. RP far alltsa en liten egen stund i
rummet. Dér finns tva saker som RP bor lagga marke till.
Dels radskedjan som ligger pa skrivbordet i en hég, sén-
derslitet och med en saknad bricka. Dartill bor RP hitta en
lapp pa skrivbordet (se nedan) — den haller precis pa att bli
uppslukad av den vaxande blodpélen. RP kan gérna redan
fran dorren se att en radskedja ligger pa skrivbordet, vilket
torde locka dem att gd narmare for att se hur manga
brickor den har. Gér man det ser man omedelbart att
kanslern blivit mérdad och hittar ocksa lappen. Om RP
genast rusar efter mérdaren (givetvis hovskrivaren de
motte — en av Nattskarrans mordare) utan att titta i rum-
met forst kan det vara svart att komma tillbaka, och da
kan du ldta mordaren ha lappen i stallet, om RP fangar
honom. Moérdaren flyr genom lénngangen, och kan gen-
skjutas dar, eller invdntas i kloakerna var tunneln mynnar
ut. Om RP annu inte hittat I6nngangen kan det har vara



ett bra tillfdlle for dem att géra det — mordaren kan ha
lamnat [6nndorren aningen pa glant.

Bdiste herr Beldan! Med er tillatelse tar jag poj-
ken till Er kdillare ikvdll. Ddr tror jag han dr
trygg och ddir kan Ni sjcdlv se honom och férséka
fa ndgot vett ur honom. Som sagt — hans klotter
dr skrdammande och oroande om kungen och
Radet och allt. Han skriver att han dr "mannen
med benhanden”..!? Och han verkar veta en del
om kompaniet ocksd... Fréken Addas tomma
sida och sa vidare...(!!) Du far avgéra vad vi
skall géra. Skicka ivdg honom till landet?? Hans
forféljare skyr fortfarande inte ndagra som helst
medel — ytterligare tva mérdade spinnare hitta-
de idag!! Utan tvivel dr mérdarna utsénda av
Vivarhuset! Jag ber dig — kom ikuvdll och sd be-
sluter vi vad vi skall géra.

Warn.

VASKERN

Pojken som namns i lappen &r ett av Rovriddarens barn,
ett som Ashur-Asha markt att han kan anvdanda som vard-
kropp. Och — pojken ar fodd i Morkrets Zenit.

Bakgrund

For tio ar sedan tog Ashur-Asha sina forsta levande steg pa
flera hundra ar. Rovriddaren var den férsta kroppen han
besatt, och bland hans férsta instinkter var att fortplanta
sig i hopp om att komma 6ver en kropp han kan besitta
som ar fodd i Morkrets Zenit. Han gjorde frekventa besok
pa olika gladjehus, men med aren insag han det hoppldsa i
att den vagen komma at en lamplig kropp, och han riktade
in sig pa att forst ta 6ver kronan och pa sa satt med saker-
het producera en avkomma fodd i rétt tecken (eftersom
tronarvingen alltid fods i Morkrets Zenit, se Appendix 2).
Av hans tidiga forsok har han dock plotsligt upptackt ”Vas-
kern”, en tiodrig pojkspoling, son till en avdankad gladje-
flicka pa nagon sjaskig bordell, och - fodd i Morkrets Zenit.
Hur han inte upptackt pojken i sin medvetandesfar férran
nu vet han inte — kanske de kroppar han kan upptacka och
Overta maste vara av en viss alder, kanske pojkens fodel-
sepunkt bara gatt honom forbi - det springer en hel del
gatubarn omkring i staden som bar rovriddarens anlets-
drag, men som alla saknar den ratta fédelsepunkten, och
Vaskerns har kanske bara dolts i mangden. Eller sa har
moderns drag av vilde och det djurblod pojken bar pa
grumlat hans insyn i barnets sjal. Hursomhelst — nu vet
Ashur-Asha om honom, han har gjort ett provbesok i
kroppen, och funnit den anvdndbar. Problemet ar bara
djurblodet — den lilla krabaten dr en hamnskiftare. Det gor
att Ashur-Asha maste komma at att fysiskt réra pojken
och utfora en kort ritual for att transaktionen skall kunna
genomforas till fullo. Och varje gang Vaskern byter skep-
nad glider Ashur-Asha ut. Det betyder ocksa att den stack-
ars spolingen 6vergatt i ett fullstandigt vilt blandtillstand —
ogonen rovdjursgula och vilda, raggen rest och hogra
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handen vaxlar konstant mellan en liten tass och en hand, i
spasmiska okontrollerade ryck. Han talar inte utan fraser
bara och kléser alla i sin ndrhet. Men han skriver. De sma
stunder som hans hogra hand ar mansklig rafsar han ner
de mest besynnerliga texter pa alla underlag han kommer
at, desperat innan handen igen Overgar i en liten rov-
djurstass och han sliter allt i stycken. Han har sett in i
Ashur-Ashas sjal, och han har sett framtiden, eller olika
versioner av den, och han &r vettskramd.

Laget

Vaskern arbetade pd handelshuset “Lin- & ullkompaniet”,
var kansler Korins dr en av stordagarna. Vaskern sprang
arenden, packade ull, och stidade i spinneriet, och fick
mat och husrum i betalning. For en knapp vecka sedan,
efter att Ashur-Asha gjort upprepade intrang i hans sjal,
flydde han i panik och gomde sig pa okand ort.
Rovriddaren har nu satt sina raaste bjussar att pressa ut
information ur Lin- och ullkompaniets personal, och de har
gatt fram med ohygglig skoningsléshet — 8 spinnare och
lastare har redan hittats mordade. Meddelandet ar tydligt:
Ro fram med Vaskern, annars branner vi ner hela etablis-
semanget.

Kompaniets kargor far sedan tag pa Vaskern, fangslar
honom, och kontaktar kanslern for att fa rad. Han ser vad
den lilla pojken i panik klottrat omkring sig — kungamord,
man med benfingrar, far, ny kung, Radet, o.s.v.

Lappen pa kanslerns bord ar fran kargéren - Warn Karda-
re.

Kanslerns insikt

Forradaren kontaktade kanslern tidigare och fragade om
Vaskern, helt oskyldigt, innan massakern pa Lin- och ull-
kompaniet. Detta vackte dock kanslerns misstankar. Dels
eftersom kanslern redan da hade hort att Vaskern klottrat
om mord och om rikets Rad, och dels eftersom pojken, ett
obetydligt gatubarn, inte borde vara kand fér forradaren.
Efter massakern konfronterade kanslern forradaren och
forrddaren insag sitt misstag. Forradaren alarmerade se-
dan omedelbart Mannen med benhanden, som skickade
en av Nattskarrans [lonnmoérdare pa kanslern.

LIN- & ULLKOMPANIET

Lin- och ullkompaniets storsta konkurrent ar Vavarhuset,
ett handelshus agt av augurens far, arlen av Mark. Forra-
daren har eggat Vavarhuset och Lin- & ullkompaniet mot
varandra en langre tid. Forrddaren har uppmuntrat kans-
lern till betydande skattefusk foér Lin- & ullkompaniet.
Detta har gjort att kompaniet tagit ett jarngrepp om tex-
tilmarknaden. Kombinerat med att forrddaren hetsat
augurens far till allt mer desperata och vansinniga inve-
steringar, har detta forsatt Vavarhuset pa konkursens
brant. Detta kan alltsa eventuellt féra misstankarna till
auguren, vilket ocksa ar forradarens avsikt. Skattesmitan-
de ar givetvis hogeligen forbjudet och skulle, om det upp-
dagas, skicka de ledande personerna till bodeln...

Kargoren tror att rovriddarens bjussar och l6nnmordare
fran Nattskarrans skra ar utsdnda av Vavarhuset for att
rensa ut dem och satta dit dem for skattefusket. Han har



redan skickat ut en patrull av handelshusets vakter for att
som hamnd séatta eld pa Vavarhusets magasin.

Froken Adda

Vaskern har klottrat saker om kompaniets skattebetal-
ningar, ndrmare bestamt deras ogjorda sadana. "Addas
tomma sida” dr nagot som Vaskern krafsat ner, en direkt
referens till deras bokférare, froken Adda, invigd i skatte-
fusket, och hennes “tomma sida” — en hemlig loggbok var
de verkliga affarerna skrivs ner, medan den officiella logg-
boken ar rent strunt. Denna information har férradaren
och darmed ocksd Ashur-Asha lange suttit inne med, och
planerat att anvanda i ratt skede av kungavalet. Den vagen
har informationen ocksa natt Vaskerns undermedvetna
fast han inte foérstar vad det betyder.

Froken Adda, en hégboren och blodsattad dldre dam som
gott sin att en langre tid med medel fran skattesmitet, har
i panik atit gift for att inte dra skam over sin slakt nér allt
nu i hennes 6gon oundvikligen kommer att uppdagas.

LANGA GATAN 16

Kanslerns bostad ar ett praktigt stenhus pa Langa gatan 16
i Ovre staden. Nar RP kommer &ver kargdrens lapp i kans-
lerns kansli ar det lampligen redan kvéllning och man far
ta sig 6gonabdj till kanslerns residens for att hinna radda
Vaskern ur Nattskdrrans fingrar. Nar man kommer dit
ligger allt stilla, en vagn kommer dkande langs gatan och
stannar framfor huset, kusken kliver ut och tdnder sin
pipa. Kusken har order att ta emot en man och en pojke
och fora dem till Vita Borgen — inga fragor. Kanslern hann
bestdlla vagnen innan han dog, och planerade invanta
Vaskern och kargoéren i Vita borgen, satta Vaskern i en cell
och se vad han egentligen vet och varifran han fatt veta
det. (Eventuellt kan detta framga av kargéren eller i ett
brev).

Nattskarrans mordare ar givetvis ocksa pa kommande. De
har via forhor av kargorens arkivarie fatt veta var Vaskern
finns, och man kan héra dem ropa som nattskarror fran
morka grander och kanske se skuggor som avancerar mot
huset.

Inne i husets kallare forsoker kargoren febrilt fa bukt pa
Vaskern, for att fa honom ut till vagnen, men pojken
gémmer sig frasande och klésande i en kallarvra och kar-
goren plastrar for tredje gangen om sina rivna hander.

En emissarie fran Vavarhuset uppenbarar sig ocksa samti-
digt. Kargorens vakter har inte lyckats vara sa anonyma
som han hoppats och den rasande vavaren och hans hej-
dukar kraver hogljutt hamnd, straff och kompensation for
den felriktade rad som kargéren initierat.

Nattskarrans mordare anlander med 2 man fran koksin-
gangen och 2 fran en vindsglugg i taket, och har alltid 1
man pa postering utanfér huvudingangen. De avvaktar
forst, d.v.s. RP kan hinna in innan dem. Om mdérdarna
upptdcker RP innan RP beger sig in, forsoker takpatrullen
ta sig obemarkt runt och anfalla RP i ryggen, och deras
vaktpost vid huvudingangen sticker efter forstarkning.
Forstarkningen bestar av hamnbanditer och anlander efter

108

ca 5 minuter, eller nar SL anser det dramaturgiskt och
spelmadssigt lampligt.

Studerar man pojkens klotter lite narmare marker man att
omnamnanden av Mannen med benhanden, kluddade
skelettfingrade hander o.s.v. alltid kopplas till ordet “far”.
”Oppna spegelddrren” ser man ocksa ofta.

Ahur-Asha och Vaskern

Om RP inte lyckas ldgga beslag pa Vaskern och kanske
hjalpa till att fa ivdg honom ut pa landet, till exempel till
kargorens kusins gard utanfér Myrna, kommer han att
hamna i handerna pa Mannen med benhanden. Det bety-
der att Ashur-Asha har en nyckel till Raudrim. Vaskern ar
dock ingen optimal kropp for morkersonen och han kom-
mer inte att dndra sina planer vad géller beldgringen av
staden och krénandet av storhertig Harrod. Du kan som SL
besluta hur 6vertagandet av kroppen gar — Vaskerns sjal ar
bangstyrig och det kan ta flera manader. Ashur-Asha kan
inte riskera att glida ur sin vardkropp inne i Raudrim — det
skulle potentiellt vara O6desdigert. Observera ocksa att
morkersonen endast kan anvdnda Vaskern om Odespack-
en producerat en svart kung i detta dventyr.

PERSONER

Fet och argsint man som tydligt mar illa av folkets hat.
Hans medverkan i storyn begransar sig dessvarre framst
till att vara dod.

Karg6r Warn Kardare pa Lin- & Ullkompaniet

Skaggig man med sjabbig uppsyn, kladd i hantverkarfor-
klade och grova traskor.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: 8 silvermynt.
Fardigheter: Hantverk 4, Bildning 3
Talanger: -

Kvinnor och man, smutsiga, ofta drogade eller fulla, ibland
sjukliga, stinkande och ute efter enkel vinning. De har levt
hela sitt livi misar dar endast valdets vag visat sig Idnsam.

STY 3
SMI 3
INT 2
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), Knolpak (Skada 2, bonus +1) Traklubba (Skada 1,
bonus +1), 1T6 kopparmynt

Talanger: -



Nattskérrans l5nnmérdare
Skickliga, kallblodiga och effektiva mordare. De ar ratt Ung pojke med rufsigt har och smutsig nuna. Skiftar okon-
smarta och forsiktiga och tar inga odverlagda risker. Till trollerat men konstant mellan sin manskliga form och sin

det kallar de hellre in busar och raséllar fran hamnen och djurskepnad — en argsint och bitsk mard.
fattighusen. Giftet i deras blasror ar dédande med styrka STY 2

6. SMI 4

STY 4 INT 3

SMI 4 KAR 3

INT 3 Utrustning: Ingen

KAR 2 Fardigheter: Narstrid 1, Rorlighet 2, Smyga 3
Utrustning: Dolk (+1, 2), strypsnara (ger +1 pa att Ta Talanger: -

grepp, och tillater attackeraren att tillfoga skada medan
greppet halls) och blasror (avstand Nara, bonus +2, men
ingen skada, endast giftangrepp om mer dn en sexa slas pa
anfallsslaget). Inget skydd.

Fardigheter: Narstrid 4, Skytte 3, Speja 4, Smyga 4
Talanger: Mordarens vag 3, eller Knivkamp 2
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MISSTANKT 5: DROTSEN

Overblick

Drots Emon av Hoorn &r radets aldsta ledamot, vald redan
av kungens far, kung Leoklod. En person ur dtten Hoorn
har innehaft en radsplats i flera hundra &r. Atten &r en av
landets absolut &ldsta och mest inflytelserika, och den
valdiga Hoornborgen uppe i Jarnfallarna sags vara ointag-
lig och golvet i dess festsal tackt av rent guld. Ingendera ar
helt sant, men Hoornarna har gjort enorma vinster pa
handel med jarn och silver fran gruvorna i omradet.

Popularitet och upptradande
Drots Emon é&r langordig och ingdende, gillar paragrafer
och att dra fram gamla lagar som ingen annan kanner till.
Folk férhaller sig till honom relativt neutralt — som sagt, en
Hoorn har alltid suttit i radet, och hans erfarenhet upp-
skattas. Men av samma orsak ogillas han ocksa och ses
som ett bevis pa hur makten ar centrerad och ouppnaelig
for gemene man.
Med lite snokande kan man fa reda pa att han nar en
sadistisk adra och brukar bista torterarna nere i Vita Bor-
gens fangelsehalor. Han producerar ocksa en hel del viktig
information den vagen, varfor ingen ids ifragasatta hans
frekventa férslag pa Overdrivna tillfangataganden och
framtvingade erkdnnanden.

«»  Plats: Drotsen &r oftast pa sitt kontor i kastalen i Vita
borgen, men han har ocksd ett svulstigt hus i Ovre
staden med stall, falkhus, trddgard och vinkallare -
sallan besdkt men minutidst uppratthallet av en stor
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stab tjanstefolk. | palatsets flyglar bor ett antal yngre
sldktingar av vilka nagra dronar bort sin tid med vin,
sjok och underhallning, allt betalt av furst Hoorn i
Hoornborgen, medan nagra aktivt aspirerar pa am-
beten inom rikets administration.

Kontoret i Vita Borgen ar ett stort rum med takfons-
ter, och har en liten skrivkammare och ett litet sov-
rum intill. Allt ar prydligt och neutralt. | kontoret
sitter dagtid oftast bada drotsens adjutanter vid var
sitt skrivbord — en arkivarie och en hovréattshallare,
bada yngre avlagsna slaktingar med siktet installt pa
att drva drotsens plats. Atminstone en skriftldrd for
bok och assisterar. | kontoret finns inga ledtradar.
Drotsen haller ocksa ofta till i tortyrkammaren i Vita
Borgens kéllare. Se mera nedan.

"  Hemlighet: Drotsen adr en av Ashur-Ashas mest lo-
vande och trogna tjanare. Han ar férradaren och en
Atare av andra rang, kallsinnig och smart. Klarast fal-
lande beviset ar sigillbrickorna. Han har 6 stycken i
sin dmbetskedja, men en av brickorna har endast tre
tinder pa sitt lejon, och tillhor alltsd egentligen
marsken. Det kan man harleda om man hittat och
studerat dven marskens ambetskedja. Drotsen vet
inte om att en av brickorna inte matchar de 6vriga.

e Sigillbrickor: Drotsen bar sin ambetsked pa sig, full-
talig med 6 sigillbrickor, men en av brickorna kom-
mer alltsd fran marskens kedja och har endast tre
tander pa sitt lejon. For att upptacka den lilla skillna-
den utan att veta om att det finns olika sorters
brickor kravs en noggrann genomsyn av kedjan,
eventuellt uttryckligen i syfte att rédkna tander. Detta
gar drotsen inte med pa férrén han kdnner sig ytterst
trangd — alltsa egentligen forst nar RP vet om hans
hemlighet.

MAL OCH METODER

Drotsens mal ar att férdrdja och sabotera kungavalet tills
den grinngardiska armén natt staden. Nar belagringen
pagar for fullt och folket borjat inse det hopplésa i situa-
tionen tanker han driva igenom valet av hertig Harrod till
kung och 6ppna portarna. Redan langt innan kungen dog,
da han och Ashur-Asha insag att kungens dod eventuellt
blir oundviklig om denne fortsatter motsta morkersonens
overtagningsforsok, paborjade drotsen sitt paverkande av
Radet infér kommande kungaval. Sa lange hertig Harrod
och haren fran Grinngard inte finns som ett reellt hot &r
det otdnkbart att nagon skulle résta pa fienden, dven om
det skulle ge dem egen vinning, sa han maste se till att de
forsta kungavalen inte leder till resultat. Han uppmuntra-
de drottningen till hennes egna tronaspirationer och ut-
pressade kanslern med kdnnedom om dennes skattefusk
(som han sjalv forst uppmuntrat till) Med dem har han tre



roster pa nagon annan an jarlen, vilket racker for att halla
laget 6ppet. Nar den grinngardiska hadren sedan anlander
kan han med samma medel fa kanslern att résta pa herti-
gen. Likasa drottningen om han hotar avsléja hennes
kuppforsok. Han har dnnu inte gett sig pa marsken fast
han kanner till dennes koppling till drakkulten, och raknar
med att kunna utnyttja det vid behov. Auguren anser han
vara ett hopplost fall, alltfor principfast, och han tolkar det
som omojligt att hon skulle ge sin rost at fienden. (Detta
innan han eventuellt far reda pa hennes hemlighet).

Las mera i avsnittet "Beldgrade” for att bedéma hur vl
drotsen far de 6vriga radsmedlemmarna utpressade.

Drots Emon av Hoorn arbetar alltid forsiktigt, och han
undviker att driva igenom beslut i Radet, utan féredrar att
genom skicklig argumentation forst fa nagon pa sin sida.
Sedan later han den andra att vara den huvudsakliga driv-
kraften i drendet. Pa sa satt ar det svart att koppla honom
till kontroversiella beslut som kan vacka misstankar, t.ex.
beslutet att upphdra med militart stod fér Ulbrek eller
avtalen med legotrupperna mot bondeupproret.

Torterandet

| fangelsehalorna har han alltid minst en levande fange
som han sakta torterar i “rikets drende”. Sddana fangar
brukar oftast anvandas dven som skrivare for de brev han
skickar var han inte vill att hans handstil skall ga att spara.
Efter ett avslutat brev brukar oftast fangen ”beklagligtvis
avlida innan tillracklig information gick att uthamta”. Hans
tortyrobjekt dr ocksa hans priméra kalla for manskokott,
och till och med kronobddeln, borgens framsta torterare,
brukar rygga tillbaka nar han ser drotsens efterlamningar.
Tortyrkammaren kan alltsa ge en viss ledtrad att ga efter,
men drotsen dr noggrann att inte lamna spar av Atandet
som inte kan forklaras med “vanligt” om an 6verdrivet
tortyr. Han bryr sig heller inte om ifall nagon kanner till
hans passion for tortyr. Det har han full ratt till, dven om
det inte ingar i hans officiella arbetsbeskrivning, och han
férnekar det inte.

Fangelsehalorna innehaller dtminstone en halvddd och
virrig fange som — om forhérd — yrar pad i panik om hur
nagon atit av hans koétt. Han kan inte ge nagon ytterligare
information, men man kan i fangelsets loggbok i kronobo-
delns rum se att mannen torterats av bade bddeln och
drotsen upprepade ganger (han &r t.ex. en antagen
grinngardisk spion). | tortyrkammaren kan man aven hitta
putsmedel och polerdukar. Redskapen i tortyrkammaren
ar vélpolerade och glinsande, sa det ar kanske ingen stor
ledtrdd, men om man underséker rummet noga kan kan
med SPEJA se att en av de kasserade polerdukarna ar sotig
och inte blodig som de 6vriga. Drotsen har alltsa putsat
upp marskens sotiga sigillbricka har. (Men inte sett att den
endast har tre tander).

Ytterligare ledtradar

Drotsen har inte ett speglat namn som Atarna oftast har,
eftersom det eventuellt skulle géra det hela for Iatt, men
om RP behdver hjalp kan du lagga in ett okdnt smeknamn,
t.ex. "Eme”. Detta kan komma fram i brev och bocker i
hans residens eller arbetsrum i Vita Borgen.
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Kontakt med Ashur-Asha

Drotsen uppratthaller regelbunden kontakt med Mannen
med benhanden, oftast genom hovskrivaren Rehart, som i
skelettfingrad skepnad ofta besdker drotsens arbetsrum.
Det ligger pa vagen mellan hovskrivarens lilla kammare
och biblioteket var han vanligtvis haller till dagtid, sa den
kontakten skots ganska obemarkt. Ocksa nar Ashur-Asha
ar i rovriddarens kropp soker han oftast upp Emon sjalv.
Han anvdnder da den hemliga gangen fran kloakerna un-
der staden till galleriet i kastalen, och ror sig sedan i skug-
gorna nattetid till drotsens rum. Ashur-Asha uppsoker
Emon néastan dagligen om inte viktiga hdandelser i Grinng-
ard kréver hans narvaro. Om Emon har nagot drende at
morkersonen |ldmnar han en lapp i en viss bok i bibliote-
ket. Annars invantar han lugnt besok.

NATTSKARRANS SKRA

Lonnmordarskra som Rovriddaren infiltrerat och vars
tjanster han utnyttjar vid behov. Om RP avsl6jar for myck-
et av vad de vet kommer de att fa ett par lonnmordare
som forféljer dem. Ashur-Asha avvaktar namligen gérna
forst och ser vad RP for till bordet, hur de paverkar laget i
radet och staden. Om de medfér ytterligare kaos och
forvirring kan han mycket val Iata dem hallas en stund,
men om de bdrjar nosa alltfor nara forrddaren kommer
han beordra [6nnmoérdarna att sla till.

Lonnmordarskraet har ocksa anlitat folk att smutskasta
jarlen, och man kan t.ex. pa det forsta kungavalet hora
folk i publiken ropa “Ner med jarlen! Nej till inkompetens
pa tronen” och bua nér han far sina roster. De forsoker
skapa en bild av att han misslyckats fatalt med att leda
haren i norr.

Nattskarran sjalv — ledaren for skraet — ar en 6kand och
fruktad gestalt i undre varlden, lika vacker och skoningslos
som doédsgudarna sjalva. Valdigt fa har dock sett henne,
och an farre nu da Mannen med benhanden har slagit till
och tagit 6ver hennes skra av Idnnmordare. Han haller upp
en fasad av att vara hennes fortrodda och narmsta man.
Skramordarna anar dock vad han gjort, men det starker
dem bara i sin tilltro till och fruktan fér honom. Nattskar-
ran finns i Ashur-Ashas kéllarhus — se Appendix 2 och
Rovriddaren.

Skraet har sitt hogkvarter pa en rejal och murken sump-
pram som ligger fortdjd i Malvattenkanalen, vid en smal
brygga bland fuktskadade magasin. Tackmanteln ar mus-
selfiske, och varje dag kor skraets dldsta medlem, en halv-
blind gammal skruttgubbe, ut pramen pa Blekan och fiskar
lite musslor. Pa kvallen soéker sig skramedlemmarna till
pramens fuktiga lastutrymme och invantar order fran
Nattskarran sjalv, numera da representarad av Mannen
med benhanden i form av Rovriddaren

Mordarna ar ca tio stycken, alla valutbildade och hand-
plockade fran gatan av Nattskarran sjélv. De har alla bra
kontakter till diverse slodder i hamnkvarteren och kan pa
ytterst kort varsel fa fram ett tjugotal lojala rabjussar till.
Sager man att Mannen med benhanden vill ha ens tjanster
sa lyder de flesta utan att blinka.



PERSONER

Speldata for Ashur-Ashas vardkroppar hittar du i Appendix
2.

Riksdrots Emon av Hoorn

Atare av andra rang och en av den skelettfingrade man-
nens viktigaste allierade och tjanare. Har inga yttre attri-
but som antyder att han &r en Atare — han filar inte sina
tander, har inte vingar eller fyra armar osv. Han ser helt
enkelt helt vanlig ut, han ar savlig och snustorr. Tills han
avsl6jas — da oppnar han alla portar och slapper loss sitt
inre demoniska jag.

STY 8
SMI 6
INT 5
KAR 5

Utrustning: Kortsvard (+1, 2), Dolk (+1, 2)

Fardigheter: Narstrid 4, Manipulera 5, Genomskada 5,
Speja 4

Talanger: Omutlig 3, Blodsmagi 3, Varseblivning 3, hal som
en al 2, Stryktalig
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Nattskarrans Ionnmordare

Skickliga, kallblodiga och effektiva mordare. De ar ratt
smarta och forsiktiga och tar inga odverlagda risker. Till
det kallar de hellre in busar och rasallar fran hamnen och
fattighusen. Giftet i deras blasror ar dodande med styrka
6.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: Dolk (+1, 2), strypsnara (ger +1 pa att Ta
grepp, och tillater attackeraren att tillfoga skada medan
greppet halls) och blasror (avstand Nara, bonus +2, men
ingen skada, endast giftangrepp om mer dn en sexa slas pa
anfallsslaget) . Inget skydd.

Fardigheter: Narstrid 4, Skytte 3, Speja 4, Smyga 4
Talanger: Moérdarens vag 3, eller Knivkamp 2



RAUDRIM

Ndr ni kliver genom spegelportalen omsluts ni av ett mérker s kvdvande och allomfattande att ni tappar all uppfattning
om verkligheten. Ni uppslukas fullstindigt — era kroppar finns inte mera, era sinnen obefintliga. Allt som finns dr ett levan-
de, bultande mérker, och ni dr nu en del av det. Och det ser er, iakttar er, granskar och vdrderar er. Ni dr smuts i dess
ofantliga nédrvaro, sma obetydligheter i dess odndlighet, men éndad verkar ni locka det. PG ndgot sdtt har ni fGngat dess
uppmdrksamhet och det trdnger sin svarta existens genom, séker, sniffar och trevar.

| kungens arbetsrum finns en stor spegel med utsirligt
ornamenterad ram av vit marmor. Det dr en portal till
Raudrim — ett av de forsta utkast till varldar som skapelse-
gudarna gjorde. Eller kanske snarare ett tomt papper an
ett egentligt utkast. Ett utrymme med mdjlighet for ska-
pelse. Det ar en varld helt holjt i morker. De facto ar mork-
ret allt som existerar dar. Dar finns ingen tid, inget ljus,
inget levande, inget dott. Men i morkret finns en grogrund
for skapelse, ett fro som skapelsegudarna planterade,
men som de av nagon anledning valde att inte forma vida-
re. Det betyder att den som trader in i Raudrim kan forma
sin egen verklighet, och skapa varlden omkring sig. Det tar
dock tid att inse det, och de flesta ser bara sadant som
andra skapat. Ar man sjilsligt svag dr mérkret allt man ser
och man uppslukas snabbt av det enorma intet. Men dven
de sluga och starka som kan forma sin egen verklighet
maste inse att de inte ar skapargudar och inget av det
man skapar finns pa riktigt. Borjar man tro pa sin egen
skapelse ar man sald. Alverna skapade at sig en egen verk-
lighet inne i Raudrim — ett sandstenspalats med omkring-
liggande hav och skogar. Spegelportalen leder till resterna
av denna skapelse. Las i avsnittet om regler nedan hur det
hela gar till regeltekniskt.

Spegeln i rummet har tydliga blodflackar pa sig uppe pa
karmens dverkant.

SPEGELPORTALEN

For att ta sig genom spegelportalen maste man vara fodd i
ratt morkerkonstellation. Morkerkonstellationerna mot-
svarar stjarntecken, men galler fér morkret bakom stjar-
norna, och i hurudan position det var nar man féddes, inte
i hurudan position de framférliggande stjarnorna var. Alla
RP rakar naturligtvis vara fodda i ratt konstellation —
Morkrets Zenit, d.v.s. den tidpunkt pa aret da morkret star
som hogst och starkast pa himlen. Det har kan vara ren
slump eller sa spelar 6det in — det &r upp till var och en att
tro vad den vill. Alver av kungligt blod slipper dock igenom
oberoende om de ar fodda i Morkrets Zenit eller inte —
restriktionen galler ovrigt folk.

Spegelportalen och Ashur-Asha

Denna begransning stéller till med problem for Ashur-
Asha. Han &r bunden av sin vardkropps fodelsepunkt, och
ingen av de han kan anvanda for tillfallet ar fodd i
Morkrets Zenit. Han kommer alltsa inte in i Raudrim, och
det ar i Raudrim som den fjarde pakten skall forberedas.
En annan mojlighet att komma in till Raudrim ar morker-
kdllan i Marnhall. Ashur-Asha har dir en stab av Atare som
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standigt arbetar pad att 6ppna en portal till Raudrim. Det
skulle 6ppna en enorm ingang till moérkervarlden, mojlig
att passera aven for kroppar som inte fotts i Morkrets
Zenit. Och — mojlig att passera for en varelse sa stor som
en drake...

SCENER FRAN SPEGELPORTALEN

Spegeln har olika figurer uthuggna i marmorramen, och
overst finns en solrelief. Den gar att réra pa och kan foras
bade till hoger och vanster. Gor man det visar spegeln
scener ur det forgangna som den sett (om solen dras till
vanster d.v.s. "bakat”), och fran framtiden (om man for
solen till hoger). Den visar sillan samma scen tva ganger
och det finns inget satt man kan kontrollera vad den visar.
Framtidscenerna ar antaganden som spegeln gér, knap-
past exakta syner.

Scener ur det forgangna
Nyare scener overst. SL kan vilja vilka som RP ser, hitta pa
egna, slumpa fram, eller presentera dem alla:

B

X En liten ldga tdnds i ett vaxljus och kungens arbets-
rum framtréder ur mérkret. Allt ser ganska precis ut
som nu - stolar omkullvilta, bécker fallna ur hyllor
och en mérk flick pd golvet. Men flédcken dr nu en
fdrsk p6l av blod och i den ligger kungen déd med en
kniv i ena handen och ett fruktansvdrt sar éver hal-
sen. Bredvid kroppen stdar drottningen med ljuset i
handen. [Om du anvdnder korpen Sné i dventyret (se
kapitlet ”Ovriga ledtrddar och personer”) flaxar den
oroligt omkring i rummet ovanfér kungens kropp]
Det dr omdjligt att utldsa drottningens ansiktsut-
tryck, hon star stilla och betraktar kroppen. Sedan
gdr hon raskt till dérren ut mot hallen, 6ppnar den
och verkar ropa ndgot. Kungens livvakt, en riddare ur
kungsgardet, kommer rusande in i rummet och sam-
tidigt fordndras drottningens kroppssprdk totalt —
hon ser nu ut att storgrdta, faller pa knd i en uppgi-
ven h6ég, med skakande axlar, lyfter ansiktet och ver-
kar tjuta av sorg. Vakten ryggar till nédr han ser
kungen, fryser fast en stund i panik och rusar sedan
ut igen. Ndr vakten gdtt rusar drottningen upp, all
sorg som borbldst ur hennes ansikte, och kastar sig
fram till kungens skrivbord. Hon rycker ut Iddor i
mdlmedveten frenesi och rafsar i deras innehdll. Hon
bladar bland en bunt papper och plockar sedan ut
ett. Det gdr inte att se vad det stdr pa pappret, men
drottningen lyfter raskt pa de olika sigillstdmplar
som stdr pd kungens bord och verkar jimféra dem



o
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med pappret. Efter en kort stund ger hon upp och
rafsar irriterat alla stdmplar ner i sin ficka, tar en
lackstdng i handen och springer fram till kungen.
Hela tiden blickandes nervést mot dérren. Vid kung-
ens sida breder hon ut pappret fran Iadan i skrivbor-
det, och ett tomt liknande papper. Sedan smdlter
hon en lackklump pd det tomma pappret, tar kung-
ens hand och vrider den med anstrdngning sa att hon
kan kldimma till lacket med kungens vapenring pad
hans ringfinger. Sedan rullar hon ihop de tvé papp-
ren och stoppar in dem i sin kappa. Hon reser sig upp
och tuggar fundersamt pd sin ldpp. Plétsligt verkar
hon f@ en ny idé, rusar éver rummet till sldktportrét-
ten som hénger vid dérren till kungens gemak, och
drar med ett kraftigt ryck ner sitt eget portrdtt éver
en uppochnervénd stol s@ att stolsbenet spricker ge-
nom tavelduken. Hon hinner precis tillbaka till sin
s6rjande posé pa golvet nér dérren gar upp pa nytt
och det strmmar in folk — vaktriddaren, tvd andra
kungsgardister, kungens munskdnk, livmedikus och
kammarherre, samt efter en stund dven drotsen och
marsken. Alla samlas i upprérd villervalla kring kung-
en, och innan bilden bleknar bort ser man tydligt att
bdde drotsen och marsken stirrar intensivt mot blod-
fldckarna pa spegein... ”

Aterigen en scen fran kungens arbetsrum, nu stédat
och prydligt. Framfér spegeln star en man och grubb-
lar. Han dr klddd i en munkkaépa, dr skallig, krumryg-
gad och fet. [RP kédnner kanske igen honom fran
korridorerna i borgen, det ér hovskrivare Rehart] han
mumlar irriterat fér sig sjélv, for sina fingrar runt
ramen pd spegeln, krafsar och trycker. Efter en stund
stannar han upp, lutar sig med en hand mot spegeln
och gnuggar stressat sina slutna égon med den
andra. Scenen mérknar sakta och till sist ser man
bara hans bleka hand mot spegeln. Det dr en skelett-
hand utan kétt och hud...

Ur spegeln kliver en man, men ni ser bara ryggen pd
honom, och belysningen dr délig. Andd verkar det
tydligt som att han dr glad, och ndr han passerar
kungens portrdtt pd viggen stannar han och kysser
det pé pannan. Han stegar rakt mot bokhyllan, tar
tag i en bokrygg, och hyllan glider upp.

Kungen kommer in i rummet frén hallen, aningen
ostadig pa foten, kanske berusad? Han hdller en lyk-
ta i handen som svajar betdnkligt varfér det dr svart
att urskilja den andra personen som kommer in med
honom. Ndr dérren stdngts verkar kungen fnissa,
vdnder sig om kysser hdftigt den andra. Han déljer
fortfarande ansiktet pG henne, men man kan se att
det dr en kvinna, haret dolt under en djup huva, och
runt halsen ett band med gldnsande brickor.

Samma arbetsrum dppnar sig framfér er, men inred-
ningen dr annorlunda. En obekant man med krona
pa huvudet och kunglig livré lyfter upp en liten pojke
i sin famn. Att déma av ansiktsdragen kanske far och
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son? Pojken ler och fadern kysser honom pa pannan.
Sedan vénder han sig mot spegeln, och med sonen i
famnen gadr han in i spegelbilden och férsvinner.

En vy fran en storslagen festsal 6ppnar sig. Kanske
kunde det vara tronsalen i Vita Borgen, men det dr
ocksd méjligt att det ér ndgon helt annanstans. Vdl-
diga eldfat lyser upp scenen, vdggarna tdcks av si-
dengobeldnger och guldkronor hénger i taket. Salen
dr tom, men ur spegelbilden staplar en man med
krona pa huvudet, reslig och kraftig. Han dr utmat-
tad och svettig, men ndr han faller ner pG knd fram-
fér spegeln for att hdmta andan ser man att han
skrattar lyckligt. Det brinner som av vansinne i hans
6gon och hans hégra hand ér av ben.

Samma tronsal som senast, men nu full av riddare i
givakt i dlderdomliga rustningar. Pa en tron sitter
samma kung som sdgs i féregdende scen. Han verkar
dock nu ha en normal hégerhand. Framfér honom
kndbéjer sex stycken bleka mdn i mérka kdpor. De
rdcker fram en enkel lampa av brons, med tva pipor
—den ena tidnd och den andra sléckt.

Scener ur framtiden

Nara staende 6verst. Den forsta scenen kanske fungerar
bast om forradaren eller ndgon annan kanner till att RP
anvander den hemliga gangen och kan ha tipsat kungsgar-
det om ett eventuellt intrang:

o,
°*

Spegelbilden ser ut att precis avbilda nutiden, ni ser
er sjdlva std precis som ni gér nu. Bakom er sldngs
plétsligt dérren upp och en trupp kungsgardister
kommer in. En avfyrar ett armborst rakt i ryggen pa
dig [en av RP] och de évriga anfaller omedelbart med
svdrden i hégsta hugg.

Nar scenen tonar bort hors det steg bakom arbets-
rummets dorr...

Kungens arbetsrum, precis som det ser ut nu, svagt
dagsljus lyser upp dansande dammpartiklar. En sek-
tion av bokhyllan ldngs ena Idngvidggen i rummet
O6ppnas sakta och marsken kliver ut. | sina hédnder
hdller han eldstenen som RP hdmtat frén Am-Korum
(Om RP inte hdmtat stenen dr marsken tomhdnt)
Han stegar resolut fram till spegeln, fingrar en stund
pd dess ram, och kliver sedan rakt in i spegelbilden
och férsvinner.

En kort och ndgot satt, men rakryggad man star vid
kungens arbetsbord med kronan pd huvudet. Han
har en benhand belamrad med dyrbara ringar, och
framfér honom knébéjer 5 rddsledaméter - -jarlen,
auguren, drotsen, marsken och drottningen. [Man-
nen dr storhertig Harrod]

Kungens arbetsrum, i ett blekt skumrask. Déda I6v
blgser in genom fénstret, éver krossat glas, och
damm virvlar upp éver det évergivna rummet. Ljuset
falnar sakta och allt blir mérkt.



< Bilden blickar ut éver ett vildigt askfdlt. Ur hdl i
marken marscherar odéda trupper, och éver himlen
hdnger en tung mérkgrdé molnmassa. Trupperna
stannar upp och for en kort sekund lyser blixtar upp
en varelse i horisonten, inbdddad i molnen. Det dr ett
bolmande och pulserande inferno av rék, aska och
morker, ett nystan av stdlglimmande och ringlande
fidllpansar, samt av en ursinnig eld — rykande och
flammande av déende urkrafter. Varelsen férsvinner
ur synfiltet och trupperna bérjar marschera mot ho-
risonten.

SANDSTENSPALATSET

I Raudrim finns dnnu gamla fragment kvar av det som
alverna i tiderna skapade efter att de konstruerat spegel-
porten, samt lamningar av kung Oryn |, ndr han slot sin
pakt med Urmorkret. Deras konstruktioner ar det som nya
besdkare i Raudrim uppfattar som verklighet innan de
forstar den bakomliggande mekanismen. Alverna skapade
ett maffigt sandstenspalats i Raudrim, omgivet av ett
skimrande turkost hav. De fragment av tid som alverna
forde med sig har dock gjort att allt forfallit — havet har
avdunstat och kvar finns en oandlig sandéken med ensta-
ka vrak av alvernas skepp. Palatsets fundament har &tits
sonder, och det mesta har sjunkit ner i sanden. Har och
var sticker enstaka delar upp, vittrade av sandstormar och
alltings omojlighet. Pelarrader, brutna och sneda, valvba-
gar, utstickande kapitdl och vaggpartier. Nagra delar av
palatset finns dock annu kvar relativt intakta — alléer av
vittrade statyer, nagra eleganta paviljonger, en liten kalla
med en vilt férvuxen park runtomkring med tjattrande vita
apor bland tradkronorna, o.s.v.

Vilkomstpaviljongen

Nar man kliver genom spegelportalen kommer man ini en
stor paviljong av vit sandsten. Eleganta pelare med blad-
ornament bar upp ett hogt kupoltak med sondervittrade
reliefer. Hoga fonster av malat glas gor att allting badar i
varmt ljus. Drivor med sand har blast in 6ver det mosaik-
kladda golvet genom nagra séndrade glasrutor. Mitt i
paviljongen star en stor skrivpulpet och bakom sitter en
gammal bokférararalv och slumrar bakom sjok av spindel-
vav. Han rycker till ndr man kommer in, men ber en sedan
vanligt uppge namn och drende, och skriver ner allt i en
stor bok med tomma sidor, med en fjader vars black tor-
kat for ldnge sedan. Han ter sig fulstandigt férvirrad och
dement och ger knappast nagon vardefull information.
N&r han plitat fardigt tar han vanligt farval och ber en
hélsa allt gott at kung Aurogon.

Fran Valkomstpaviljongens trappa har man en utmarkt
utsikt 6ver Sandstenspalatsets ruiner och den omkringlig-
gande oknen.

Styknabaggarna

Vissa delar av ruinerna ar tackta av enorma kokonger av
frasigt silkesfiber. De hdnger fran klippor och pelare, bildar
sma kullar runt nagon storre ruin, eller ligger halvt inbad-
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dade i sanden. De &r stora nog for flera personer att krypa
in i, och i vissa intakta kokonger kan man se morka in-
sektmonstrum roéra sig knyckigt och férbereda sin sorti.
Kokongerna ar gjorda av Stykna-baggarna, nattsvarta
urvasen av fortatat dunkel som strévar éver Urmorkrets
ludna inre - den yta som skapelsen grdansar mot. Vissa
pastar att stjarnorna rider pa dem, och darfor ror sig
stjarnbilderna 6ver himlen pa natten. Precis som morkret
de ar sprungna ur, kdnner Stykna-baggarna varken plats
eller tid, men alvernas skapelse i Raudrim lockar dem
oerhort. Dar kan de bada i tid och kdnna en flyende kansla
av rum, ljud och varme. Tiden som de utsatts for ger dem
ocksa mojlighet att foroka sig, nagot som ar omojligt i det
tidlésa morkret. Darfor dras de till Raudrim likt nattfjarilar
mot en lykta, lagger sina dgg i sanden och flyger sedan
tillbaka ut i oandligheten. De nyklackta larverna graver
tunnlar i sanden och lever pa den tid som alverna fért med
sig. Nar nasta stadie i metamorfosen narmar sig graver de
upp sig i solen och férpuppar sig. Det ar langt p.g.a. Styk-
na-baggarnas framfart som palatset nu star i ruiner. Bag-
garna ar inte aggressiva, men om nagon rakar sta nara nar
en klacks, eller stér en halvklackt puppa, sa anfaller de
med metodisk envishet.

Den behuvade

En man kladd i svarta trasor med djup huva som helt dol-
jer ansiktet ror sig i palatsruinen. Han betraktar RP fran
hall, men hans ansikte ar alltid holjt i fullstandigt morker.
Om man narmar sig rusar han ivag. Ibland kan man se
honom rita besynnerliga glyfer i sanden. RP som slagits
mot Schackelmastaren i Am-Korum ser klara likheter. Om
man mot formodan far fast honom sjunker han med ett
avgrundsdjupt suckande ner i sanden och férsvinner, kvar
blir bara en del svart lump.

Figuren ar en utsand spion av Urmorkret. Det namnlosa
urvasendet har alltsad koll pa Sandstenspalatsets existens
och forsdker nu utreda vad det ar, och varfor det finns och
vilken nytta det kan tjana. Det har dock ytterst svart att se
vad som ar vad av det skapta — den ser bara moérkret som
allt ar uppbyggt av. Den behuvade ar dess 6gon i det skap-
ta. Glyferna som den behuvade skriver i sanden ar rappor-
teringar till Urmdrkret. Urmérkret kan alltsa inte paverka
det som sker eller skapats i Raudrim, det &r helt och hallet
en kreation av det levande och sdledes maste hans son
ocksa ga den vagen — via skapelsen och genom en levande
kropp.

Om man lyckas genomskada Raudrims konstruktion (se
avsnittet om regler langre fram) ser man att den behuva-
de ar en del av landskapet, och inte en levande varelse
som &vriga invanare.

Kungen (se nedan) ar livradd for honom och tror att han ar
doden, medan konkubinerna (se nedan) anar vad han é&r
och ser till att bete sig i hans narvaro.

AMFITEATERN

Bakom drivor av trasiga kokonger reser sig en liten amfi-
teater, val bevarad fransett scenen som sjunkit ner i san-
den. Ett valdigt apelsintrad vaxer upp fran de oOversta
raderna, och i dess skugga sitter de tva dldre alvfilosoferna



Tereblin och Stosil, och spelar ett odndligt parti schack och
diskuterar alltets meningsloshet. Bada herrarna kan berat-
ta kort om de olika invanarna i Sandstenspalatset, och kan
ge nagra sma inblickar i skeendena bakom. Men helst
pratar de inte om sadant som hant, och kan vara bade
kryptiska och ovetande. De vill gdrna att man gar till oasen
och tvattar av sig de rester av tid som man for med sig
fran verkligheten utanfor.

OFFERTEMPLET

En enorm trappa leder ner till en valdig tempelgrotta,
ofantlig i skala, mork och sval. Har slot kung Oryn | pakten
med Urmorkret, och gav sin kropp at Ashur-Asha. Har skall
ocksa pakten slutforas, och Ashur-Asha skall ta sin slutliga
form — draken Glimring — och harska 6ver hela skapelsen i
evigt morker. Tempelgolvet ar fyllt med rad efter rad av
bronslampor, alla likadana, ingen av dem tand. Fran halor
under templet hors det metodiska bankandet av en smi-
deshammare. En Atare, handplockad av Ashur-Asha for att
hon ar fodd i Morkrets Zenit, har etablerat sig har och
smider bronslampor. | en kallarhala under tempelgrottan
har hon en tidlost brinnande dssja och en rejal bit gjut-
brons. Bronsbiten ar verklig, men lamporna hon smider ar
produkter av Raudrims bandbara intethet. De ar dock
kopplade till den verkliga bronsbiten, och darfér eventu-
ellt anvdandbara, nagot som Ashur-Asha hoppas pa. De ar
varken smidda av det ratta bronset (det fran Oxhuvudet),
med den ratta smideshammaren eller tdinda med den
ratta eldstenen, men enligt gamla lagar om mangfaldens
sanning, hoppas morkersonen att de skall kunna fungera
som substitut, om han inte lyckas atersmida den riktiga
lampan. Lamporna ar helt enkelt annu en av hans otaliga
krokar som han lagger ut for att se var det rakar nappa.
Ataren ar ung och pétvingad mérkrets doktriner. Det lilla
hon hunnit studera hos Atarna har ocks& frimst varit smi-
deskonst, sa hon &r varken insatt eller sarskilt engagerad i
morkrets kult. Framst ar hon livradd och vill hem.

OKNEN

Utanfor palatsets ruiner breder en till synes oandlig 6ken
ut sig. Styknabaggarnas kokongrester blir allt farre och
farre, och inga ruiner syns till. Endast enstaka blodréda
klippor sticker som taggar ur landskapet, men de ar lika
o0de och déda som sanden som omger dem. Vasterut, var
en gang ett skimrande hav bredde ut sig, ligger ett antal
skeppsvrak i sanden. Osterut leder resterna av en stenlagd
och statykantad aveny och forsvinner snérratt i horison-
ten. Genom palatset |6per en uttorkad flodfara under
raserade eleganta broar och sondervittrade fontaner. Den
slingrar sig vidare ut i 6knen bade séderut och norrut. Ror
man sig utanfor Sandstenspalatset och beger sig planlost
rakt ut i den oandliga sanddknen omkring, bor kanske ett
kvartsdygn racka for spelarna att inse det hopplosa i fore-
taget. Det finns dock intressanta stallen att bestka dven
ute i 6knen:
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OASEN

Foljer man den uttorkade flodfaran séderut kan man efter
ett kvartsdygn se en gronskande dunge av akacior och
mullbarstran avteckna sig i fjarran. Det &r en tat och sling-
erfylld skog som klanger runt en damm, ca 30 m i diame-
ter. Apor tjattrar i gronskan och sma vattenddlor pilar
over den stilla ytan. Vattnet ar ytterst klart, och nere pa
botten av dammen kan man se en enorm svart drake ligga
fjattrad. Detta ar Glimring, nordanlandens forsta och sista
drake. Den drake som alverna enligt legenden drapte,
men som de i sjdlva verket tog tillfanga och forde till
Raudrim for att ha som kropp at Ashur-Asha nar han slut-
for pakten med Morkret. De lurade in Glimring i Raudrim
fran dess naste i Marnhall via Morkerkallan, och val i
Raudrim kunde de omforma verkligheten sa att draken
plétsligt 1ag i bojor, nerdrankt i en bottenlos oas, med
livsgloden sakta falnande.

Nir alla réda bildkort spelats 3 ganger ur Odespacken
kommer marsken eller ndgon annan av Ormens barn att
stjala Eldstenen fran Am-Korum och omedelbart féra den
till Raudrim och slanga den i oasen. (Alternativt kommer
en kultist att offra sig, lata draken Stormvalg (se dventyr 4)
eller annan drake fylla kultistens kropp med helig drakeld
och slanga sig i oasen) Det kommer att viacka drakens
livsglod och i en kaskad av sand, palmer och vatten kom-
mer draken att ta till himlen igen, vralandes sa att marken
darrar. Draken ar dock fast i Raudrim for den ar for stor att
ta sig genom spegelportalen. (Lds mera i Appendix 1 om
Odespacken och hur draken sedan kan ta sig fran Raudrim
till den riktiga varlden).

Simmar man i oasen finns det en viss risk att Glimring
vaknar. Alla som simmar slar féor RORLIGHET. Vid férsta
slagna ettan Oppnas ett morkt 6ga nere i djupet och man
kanner sig iakttagen. Blir ettorna totalt mer an 6 samman-
slaget, vaknar Glimring och sliter sig ur sina bojor enligt
ovan. (Detta sker dven om man forsoker skada henne)
Hon har dock inte sin eld dannu. Det betyder att hon regel-
tekniskt annu ar fast i Raudrim — hon &r inte fullt levande
annu, och kan inte ta sig genom Morkerkallan nar den
O6ppnas. Alla roda bildkort maste alltsd anda spelas ur
Odespacken enligt Appendix 1. Hon ma3ste fa sin eld, och
den far hon endast genom eldstenen eller genom att en
eldbdrande person offrar sig at henne. Men hon ar fri i
Raudrim och kan eventuellt stélla till med forédelse bland
ruinerna, och eventuellt kan man kommunicera med hen-
ne. D3 kan hon dock ocksa skada en.

KUNGENS TALT

Den stenlagda eleganta avenyn |6per snorratt ut i 6knen
Osterut, men borjar efter ett par timmar forsvinna i san-
den. Nar den knappt gar att skonja mera syns ett vitt talt
pa en klippkulle ett hundratal meter ifran. Fran taltet
fladdrar den randmarkiska fanan stolt och en trevlig doft
av kaffe sprider sig 6éver 6knen. En man vinkar glatt fran
taltets altan. Nar RP forst ser honom tror de att det ar
kung Oryn, for likheten ar slaende. Mannen ar dock kung-
ens far, den forsvunne kung Leoklod Il. Han valkomnar
glatt gaster. Han flyttade omedelbart in i Raudrim efter att
Mannen med benhanden forsékt 6verta hans kropp, och



lamnade sin 16-ariga son att skota riket och alla forklar-
ingar. Att allt inte ar fullstandigt frid och frojd i Svartvinter
kommer som en fullstdndig 6verraskning for den enfaldiga
regenten om RP berattar om laget i den riktiga varlden.
Han sveper dock strax bort bekymren och fortsatter att
diskutera lattsamt om trivialiteter.

Bakgrund

Kung Oryn | uppsokte ofta sin far i bérjan efter dennes
forsvinnande for att fa rad om styrandet av landet. Efter
ett tag blev dock Leoklod sa pass varldsfranvand, och
gamla grundldaggande meningsskiljaktigheter bubblade
upp, att sonen slutade komma. Han kom att avsky Raud-
rim och sag det som sin kyliga och skrupelfria fars doman,
och beslutade att ga ett annat 6de till métes, om faderns
yranden om den benfingrade mannen trots allt skulle visa
sig vara sanna. Han holl dock 16ftet han givit sin far att inte
beratta at nagon vart denne férsvunnit. Till en boérjan tog
Oryn faderns story som en pahittad ursakt att kunna fly
ansvaret fran kronan. Nar Mannen med benhanden sedan
for ett par ar sedan borjade tranga igenom &dven hans
medvetande, och han insag att fadern talat sanning, var
han dnda overtygad om att han skulle kunna motsta at-
tackerna, och han hade inte en tanke pa att lamna sitt
rike. Att det tog sa lang tid for Ashur-Asha att komma in i
Oryns medvetande (fran Leklods férsvinnande till Oryns
forsta drommar och insikt gick det ndrmare 8 ar) beror pa
att Oryns sinne var betydligt starkare an faderns, och
morkersonen trodde lange att den nya kungen var oméijlig
for honom att na. Forst den senaste tidens stress med ett
olyckligt daktenskap och ett tarande krig, 6ppnade Oryns
sinne for Ashur-Asha. Dartill kanske aldern spelade en viss
roll — ju yngre offer, desto svarare for morkersonen att
inta.

Kammarherren

Kungens gamla kammarherre (som férsvann i samma veva
som kungen) dr med honom, och det krdver inte stort
detektivarbete for att inse att den stackars mannen ar
utom sig av fasa Over situationen och vill bort till vilket pris
som helst. Hans situation ar dock inte sarskilt hoppingi-
vande, da han de facto ar dod. Kungen behovde givetvis
en betjant med pa sin flyktresa, och eftersom ingen av
hans mest omtyckta tjanstefolk var fodda i Morkrets Zenit
och kunde komma igenom spegelportalen, |6ste han det
tillsammans med hovmagiker Ormtunga, pa ett i deras
tycke ytterst behandigt satt. En dod kropp kan namligen
foras in genom spegelportalen, och med en liten nekro-
mantiskt laddad ring, tillverkad av Ormtunga, kunde kung-
en uppvacka den mordade trogna kammarherren pa
portalens andra sida. Raudrims avsaknad av tid gor vidare
att kammarherren inte ens ruttnar, utan halls alldeles
frasch fransett en liten sotsliskig lukt.

Forhallande till andra invanare

Bade konkubinerna (se nedan) och de tva filosoferna vill
ha bort kungen, fér han envisas med att halla kalender
och rdakna dagar, och har regelbundna rutiner som om
tiden existerade. Det rubbar Raudrims tidlésa varldsord-
ning — det avsldjar kulissen av verklighet, och paskyndar
vittrandet av landskapet nar den ororda existensen sniffar
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upp fragment av tid och forbisedda sekel. Dartill ar kam-
marherrens oddda néarvaro ett allvarligt intrang i 6ken-
varldens frid. Han drar dédsgudarnas blickar till sig, och
om dodsgudarna hittar honom ar alla levande vasen i
Raudrim i fara. De borde alla ha dott for lange sedan och
sadant fiffal kan synnerligen uppréra dédsgudarna.

Kungen ber RP fora ett fredsavtal till konkubinerna (se
nedan) och forma dem att skriva under. Han ar radd att de
"inte forstar sig pa ara och ridderlighet” och planerar att
morda honom, och vagar darfor inte sjalv ta sig till deras
torn. Som beldning lovar han RP en kunglig ring, med vars
hjalp man kan ta sig fram relativt obehindrat inne i Vita
Borgen. Ringens emblem &r stort som ett plommon, och
visar man upp den at kungsgardister och annat folk i bor-
gen ar det 50 % chans att de lyder en omedelbart.

KONKUBINERNAS TORN

Fran Sandstenspalatsets ruiner syns tydligt en samling
héga och branta pelarformade klippor i vaster, vid hori-
sonten bortom skeppsvraken. Ett kvartsdygns promenad
genom okensanden leder fram till foten av klipporna. En
svindlande trappa uthuggen ratt i den blodréda klippan pa
en valdig ensam monolit leder upp till en raserad paviljong
med hisnande utsikt éver sandhavet nedanfér. Har bor de
forna alvkungarnas 9 konkubiner.

Nar alverna frantogs sin oddédlighet av gudarna borjade de
aldras, vilket ju givetvis var fruktansvart pa manga satt,
inte minst rent estetiskt. Kungarnas och drottningarnas
konkubiner, fagraste av Valgards kvinnor och man, sattes
darfér i Raudrim var man inte aldras, for att pa sa satt
hallas evigt vackra. Nar gudarna férstorde Valgard gick
ocksa portalerna till Raudrim sonder, och konkubinerna
blev fast i morkervarlden. Nu planerar de gruvlig hamnd
pa sina forna dlskare, numera odéda harskarvasen i Zirs
mahognypalats. (Du kan lasa mera om Zirs oddda alvkung-
ar i dventyr 4 och i Appendix 3)

Konkubinernas kunskap om alvernas pakter med Moérkret
ar begransade och du kan som SL lata dem veta just sa
mycket du vill.

Samarbete

Om RP riktigt faller konkubinerna i tycket kan de be RP
motverka alvkungarnas planer. De inviger da RP i alvkung-
arnas ranker och berattar om Tusensjal och kungarnas



plan for att utoka dodsriket. De ber spelarna forstora alla
doédssymboler de hittar (dodskallar med tre hal i pannan —
aterigen, las mera i dventyr 4) De ber dven RP ta med sig
var sin rulle med spunnen kokongtradd, och offra den i
Bergstemplet i manskobyn (Svartvinter). Konkubinerna
samlar upp Styknabaggarnas kokongmaterial och spinner
en vacker sidentrdd av den med vilken de broderar sina
utsirliga och extravaganta klader — ett foretag som later
sig gOras utan att rubba tidlésheten sa lange traden aldrig
tar slut och brodyren aldrig upphor. (Konkubinernas kla-
der dr som foljd rent vansinnigt voluminésa) Baggarnas
sidentrad &r extremt slitstark och genom att offra den at
gudarna starker man deras varldsvav, vilket direkt mot-
verkar alvkungarnas planer. Som tack kan konkubinerna
tipsa om ett valfritt fynd fran fyndtabellen i dventyr 4 —
"Bronsvagen”, t.ex. Dodmans spjut, Stenfalken eller Livets
bok. RP kan med konkubinernas beskrivning hitta fyndet
sa fort de kommer till Kummelvidderna, utan slag eller
krumbukter.

Konkubinerna ar ratt skrupelfria och listiga, och vill valdigt
garna bli av med kungen och hans forstérande tidsrak-
nande, men ser sig inte som lampade att utféra valdsdad
och vill ogarna smutsa sina egna hander (rent bokstavligt
alltsa — ”"blod lar vara alldeles forfarligt svart att tvatta
bort”) De ser gdrna att RP satter lite gift i kungens mor-
gonkaffe, eller atminstone tar med sig den déda kammar-
herren tillbaka till verkligheten och ger honom en
ordentlig begravning.

Sassagoras

Konkubinen Sassagoras patrullerar i Sandstenspalatset och
samlar in kokongtradar i en korg pa ryggen. Honom stoter
RP troligtvis pa nér de ror sig fran Valkomstpaviljongen,
och han bjuder in dem att avnjuta solnedgangen fran
klippan, och diskutera “arenden av vikt for skapelsen”.

MORKERKALLAN

| en dalsdnka har en liten kolsvart kalla bérjat bubbla upp.
Den nas genom att félja den uttorkade flodfaran fran
palatset norrut. (Man nar hit och tillbaka pa ett kvarts-
dygn) Kallan ar knappt mer &n en nagra steg i diameter,
och vristhog, men detta ar borjan pa sammanldnkandet
mellan Raudrim och morkerkédllan i Marnhall. Ju mera
Atarna i Marnhall gréver fram av killan, och géder den
med ritualer, desto mera morker bubblar fram har. Nar
bada sjoarna ar stora nog kan man, genom att dyka ner i
kdllan, ta sig fran Raudrim till Marnhall. Hur stora de tva
golarna bor vara for att vara stora nog, ar det ingen som
vet. (Odespacken avgér nar Mérkerkillan dppnas) Nar
kdllan ar oppen kommer bade killan, oasen och Offer-
templet att bevakas av Atare.

REGLER I RAUDRIM

Forsta gangen RP kommer in i Raudrim ser de bara mor-
ker, och en obehaglig kdnsla av intethet griper dem. SL
kan ta vara pa detta 6gonblick och introducera dromsce-
ner, kontakt med Ashur-Asha osv. Alla far dock sedan sla
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for GENOMSKADA. Lyckas det dppnar sig Sandstenspalat-
set fér ens 6gon. Misslyckas det tar man 1 poang i skada
pa INT och far férsbka pa nytt nasta kvartsdygn. Om du vill
kan du introducera effekter for vansinne av morkret, en-
ligt tabell i Aventyr 1, i avsnittet om Kryptan i runtemplet i
Am-Korum. Efter att man sett Sandstenspalatset, och om
man har alla sina INT-podng intakta, far man efter ett par
timmar i Raudrim sl& for GENOMSKADA igen, denna gang
med -1 som modifikation. Lyckas det forstar man att hela
landskapet man ser ar skapat av besdkare och inte existe-
rar pa riktigt. Nasta dygn, och nu med -2 som modifika-
tion, kan man borja inse hur skapandet gar till och sakta
forsoka sig pa det sjalv. Rent regeltekniskt fungerar det
som besvdrjelsen Forma Sten, men du kan dven forma
metall, skapa véxter och till och med sma djur. Du maste
alltsa anvdnda KP for formandet, men din skapelse blir
permanent. (Men endast i Raudrim) Det bor dock obser-
veras att varken Styknabaggarna, filosoferna eller konku-
binerna ser med blida 6gon pa omformande av
verkligheten. Du kan inte paverka de levande varelser som
finns i Raudrim med ditt skapande. Forsoker man pata
med Glimring pa detta satt vaknar hon och sliter sig ur
sina bojor enligt beskrivningen i avsnittet om Oasen.

Om man lyckas inse att Raudrim inte existerar pa riktigt
behéver man ingen mat eller vatten. Innan man natt sa-
dan insikt maste man dock dta och dricka som forr. Obser-
vera att 6kenklimatet kraver dubbla vattenransoner. Man
kan fa mat och vatten av kungen, dricka i oasen och med
hjalp av OVERLEVNAD hitta harda sm& dadlar i oasens
vaxtlighet tillrdckligt for en ranson mat.

PERSONER & MONSTER

12 sanslost vackra alver av bada kénen, nagot aldrade
med enstaka rynkor, men i ovrigt klanderfritt ungdomliga
och frascha. De haller till i klipptornet vaster om Sand-
stenspalatset, alla utom Sassagoras, som patraffas i pa-
latsruinen var han samlar kokongtradar. De &r kladda i
vansinnigt praliga kreationer — sléjor och mantelsldp sa
langa att manga av konkubinerna inte ror sig alls, bara
poserar elegant. Smink och smycken likasa i overdad,
hattar, krds och de mest varldsfrimmande frisyrer man
kan tanka sig. Allt gnistrande rent och prydligt, och hogsta
mode for 500 ar sedan.

Konkubinerna ar alla ohyggligt fafanga, och tanken pa
aldrande skrammer dem mera dn nagot annat. Trots att
de &r sura pa gudarna for att alverna frantogs sin odédlig-
het, 4r de dock an mer rasande pa sina forna herrar som
satte dem i evig fangenskap i Raudrim. Hatet till alvkung-
arna ar det enda som driver dem mera.

Konkubinernas talan fors vanligen av den sydlandskt atta-
de Sassagoras - barbringad och sprayad med glitter, och
med lager pa lager av sirliga guldkedjor runt kroppen; eller
av nagon av tvillingarna Maug eller Merogoviade - valpar-
fymerade med haret uppsatta i sanslosa solformationer
med silverbjallror och pafagelfjadrar.




STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 6

Utrustning: Inga vapen, endast eleganta klader
Fardigheter: Manipulera 4, Genomskada 3
Talanger: -

Kung Leoklod Il av Aradan

Fornéjt nynnande och piprékande man i 40-arsaldern.
Vdlrakad med solhatt, hoga stévlar och ljusa linneklader.
Visar garna upp sin samlig med besynnerliga insekter (en
biprodukt av Stykna-baggarnas narvaro) vilka han namn-
ger och klassificerar. Han har ocksa sjalvgjorda kartor 6ver
den omgivande 6knen och ser sig som en oerséttlig explo-
rator och betvingare av denna nya okdnda varld.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 4

Utrustning: Faltkniv, sextant och kaffekopp
Fardigheter: Bildning 2, Manipulera 2, Genomskada 2
Talanger: -

Kungens kammarherre, odéd

Olycklig och elandig aldre herre med en lite onaturligt
slokande mustasch och en vagt sétaktig lukt. Fylld av mot-
stridiga kanslor — dels hatar han kungen da han nu sakta
borjat misstanka vad denne gjort at honom, men dels kan
han inte forma sitt djupt rojalistiska inre att annat an lyda
och vara tacksam over att fa tjana.

STY 2
SMI 2
INT 3
KAR 2

Utrustning: En elegant matkniv av silver som han i ett
svagt 6gonblick av forbjudna och morka tankar tagit och
gomt under sitt livré.

Fardigheter: -

Talanger: -

Styknabagge

Styknabaggarna ar magnifika skapelser av fortatat morker,

som i Raudrim syns som markliga insektvarelser. Metall-

glansande och fargsprakande, med vingar, snyten, horn

och gaddar. De storsta baggarna ar stora som berg, men

ses bara surra fram i fjdrran. Nedan anges speldata for en

nyklackt Styknabagge. Aggliggande baggar har +2 STY och

+1 pa alla monsterattacker.

STY 15

SMI 4

Utrustning: SKYDD 8 av hart exoskelett

Fardigheter: -

Monsterattacker, sla 1T6: -

1. Kafthugg! Med sina knivskarpa kafthorn hugger
baggen en dventyrare. Genomfér en attack med atta
grundtarningar och vapenskada 2 (huggskada).
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Sexbent attack! Insektbesten stegrar sig pa 2-4 bak-
ben och gor en serie snabba stick med frambenen
dmnade att perforera offret till en naldyna. Sla for
tre attacker i direkt foljd med sex grundtarningar
vardera och vapenskada 2 (stickskada). Attackerna
kan Pareras, men bara en i taget.

Det odndliga morkret! Morkerbesten sander telepa-
tiska signaler med sina darrande antenner. Raudrims
verklighet uppenbarar sig fér RP — plétsligt inser alla
att de befinner sig mitt i ingenting, i ett oandligt
morker utan riktningar, utan utvagar. Sla for en at-
tack med 10 grundtérningar mot GENOMSKADA.
Misslyckas det tar offret skrackskada (vapenskada 1)
Alla som lyckas, och som dnnu inte insett Raudrims
uppbyggnad (se stycket om regler i Raudrim) gor det
nu.

Kast! Bestens kaftmandibler och kdkben fattar ett
kraftigt tag om en dventyrare och med en knyck kas-
tas denne ivag till Nara avstand. Utfor en attack med
tio grundtarningar (vapenskada 1). Offret kastas dven
ombkull.

Virvelvingar! Insekten faller ut sina genomskinliga
vingar och inleder ett frenetiskt surrande. Vingarna
bldser upp en virvelvind med piskande sand som bla-
ser omkull alla dventyrare inom Nara avstand. Sla for
attack med tre grundtarningar mot alla offer (vapen-
skada 1). Den som traffas av attacken slas dven om-
kull. Det gar inte att Ducka eller Parera denna attack.
Slappning! Varelsen griper tag i en dventyrare med
sina klor och lyfter mot himlen. Sla fér attacken med
atta tarningar. Om attacken lyckas far baggen tag i
offret och lyfter mot skyn (KORT avstand). | bérjan av
nasta runda slapper djuret sitt offer, som tar fallska-
da fran ett 20 meters fall.

Filosoferna Tereblin och Stosil

Aldriga alver, rynkiga och plirande. Hur de kommit hit och
vad som egentligen hande vid Valgards fall ar mnen som
de ogédrna diskuterar i detalj, kanske for att de inte minns,
kanske for att det istdllet oundvikligen satter igang filoso-
ferande om tidens beskaffenhet, hur man definierar det
gangna och nuet, om det ens gar att gora ur en ratlinjig
tidsuppfattning, osv. Helst pratar de inte alls om tidsbe-
grepp eftersom sadant dar meningsl6st i Raudrim. Schack-
spelet ar en o6vning i hur spelet kan spelas utan att
nagonsin ta slut — timtals funderande och diskuterande,
och sedan flyttas den vita hasten tillbaka till sin utgangs-

position.

STY 2
SMmi 1
INT 4
KAR 4

Utrustning: Enstaka atna schackpjaser i fickorna pa dam-
miga vida kapor.

Fardigheter: Bildning 5 (teoretisk och foraldrad sadan)
Talanger: -



BELAGRADE!

Efter att dventyret rullat pa nagon dag kommer bud fran
Bryte Badd: De stridigheter som lange plagat landen langs
Blekans flodfara och kring staden Ulbrek, har inte gatt att
kvdsa, och en samlad bondehar under ledning av Slutliga
Erans orden marscherar nu mot Svartvinter. Harens om-
fattning overskrider alla férvantningar och ar fullt kapabel
att inta staden. Legotrupper anstdllda av Radet har
landstigit fran Radessa och Tusendarna, och ar bondeha-
ren hack i hal. Men legotrupperna kommer enligt rappor-
terna kanske inte att hinna ikapp haren innan den nar
dnda till Svartvinter. Inget bondeuppror har nagonsin
tidigare spritt sig sa langt eller haft liknande riksomfattan-
de bredd. Ett tiotal borgmarker ar intagna, med borghal-
larna antingen redan tidigare ihjalfrusna uppe i Kragma,
nyligen hangda av de ilskna bénderna eller branda pa den
Slutliga Erans kéttarbal. Ovriga arlar och tornhallare i om-
radet ar for svaga att motsta, och har antingen slutit sig till
upproret, flytt eller sitter instdngda och omringade i sin
borgar.

En viss oro sprider sig i staden. En del affarer bommas for,
och somliga packar allt de har pa packsvin och vagnar, och
en strom av flyktingar sniglar sig fram 6ver Langa Bron.
Stadsvakten sluter dock strax portarna — staden behdver
forsvarare och kan inte undvara att folk flyr. Manga ar
dock optimistiska dnnu: Bondeuppror kommer och gar,
det hor till vardagen.

Tidslinje for beldgringen och dventyret

Anpassa enligt hur du vill att dventyrets stamning skall
kdannas. Forslagsvis ett steg per dag. Forsnabba eller dra ut
pa det hela enligt RPs behov och ageranden.

Steg 1 — Aventyret inleds, kungaval

Steg 2 — Besked fran Bryte Badd: Bondehéren, understodd
av Slutliga Erans Orden, marscherar mot Svartvinter
Steg 3 — Emissarie fran Slutliga Erans Orden anlander till
Svartvinter med ultimatum om fullstandig kapitulation
Steg 4 — Bondeharen anlander! Staden belagras.

Steg 5 — Kastmaskiner borjar bombardera staden fran
Blekans andra strand. Brinnande projektiler regnar ner.
Nagra enstaka smaanfall av fienden som bara testar for-
svaret, och de slas lyckat tillbaka.

Steg 6 — Fullskalig attack! Fienden valler 6ver Blekan i
batar och pramar. Tornon faller i fiendens hander.

Steg 7 — Den grinngardiska armén anlander. Bondeuppro-
ret slas blodigt ner, det ziriska hyrsvdardskompaniet byter
sida och Slutliga Eran kapitulerar. Senast nu bor RP veta
att storhertigen har benhand, t.ex. via rykten pa stan.
Steg 8 — Staden ar befriad, men de facto fortfarande be-
lagrad, nu av grinngardiska trupper. Storhertig Harrod
Hegenhald av Grinngard begar den randmarkiska kronan
som krigsbyte, med I6ften om fred och en staende union
mellan Randmark och Grinngard. P eftermiddagen det
andra kungavalet.
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Slutliga Erans emissarie

Ett sandebud fran Slutliga Erans prasterskap anlander med
ultimatum: Staden skall omedelbart 6ppna portarna for
den annalkande haren, kungen skall abdikera och landet
skall 6vergad till en teokrati under Slutliga Erans regi, och
samtidigt skall en del markreformer goras for att tillfreds-
stdlla bondehdrens krav. Om kraven inte mots skonas
ingen. En teokrati under Slutliga Eran skulle innebara att
en tempeldiktatur skulle inféras. Allt privat dgande skulle
sagas upp, och alla tempel, tavernor samt Kollegiet skulle
stdngas och utrensas, och allt prasterskap, magiker,
konstnarer och barder skulle méta den Enda Guden Kvar.
Givetvis bojer sig Radet inte for dylikt och sdnder ut en
styrka pa narmare 2000 snabbt rekryterade hirdman un-
der ledning av arlarna Durenfort och Kamar, for att sakta
upp fiendens framfart och rapportera, men de hérs aldrig
avigen.

Det rader ocksa stor osdkerhet kring den utlovade hjalpen
fran legotrupperna — var ar de i férhallande till bondeha-
ren, hur stora ar de och framférallt: gar de att lita pa?

Bondeharen anlander

Nar bondehdren nar Svartvinter rader det inget tvivel om
att staden &r ratt illa ute. Haren ar enorm och Slutliga
Erans prasterskap har dartill anlitat ett ziriskt hyrsvards-
kompani — erfaret, vélutrustat och med en hel vagnsko-
lonn av beldgringsmaskiner. Hela 6stra stranden av Blekan
fylls med rad efter rad av bondesoldater — daligt utrusta-
de, men agiterade och synnerligen talrika. Mellan leden av
soldater ser man rodkladda praster och ordensriddare
dela ut kommandon. Fyra stora gudatdlt med blodréda
fanor fungerar som harférarstab, och de ziriska katapul-
terna borjar monteras upp.

Hela Ostermyra, det vixande samhillet pa Blekans andra
strand vid 6stra dndan av Langa Bron, kors fullstandigt
over — manskor flyr i panik och lagerhus satts i brand. En
delegation av Slutliga Erans o6verstepraster i blodroda
kapor rider ut till mitten av Langa Bron under vit parla-
menteringsflagg. Marsken, drotsen, arl Trodga och arl
Vohang, samt bergstemplets 6versteprést rider ut for att
mota dem. Belagringsarméns krav ar klara: Fullstédndig och
kravlos kapitulation eller d6 och se hela staden raseras.
Moétet pa bron blir naturligtvis snabbt avklarat, de tva
delegationerna skiljs at och man blaser for strid pa bada
hall.

| staden boérjar man en desperat varvning av alla krigféra
personer. Alla man dldre an spadbarn far en hjalm pa
huvudet och ett spjut i handen, och kommenderas upp pa
stadens forsvarsverk. Tempelriddare, varvade civila,
kungsgardister, stadsvakter, hamnvakter, veteraner, en-
staka hyrsvard, handelshusens krigare, och pappersridda-
re som inte hallit ett svard pa manga ar — alla yrar runt och
forsoker fa nagon slags ordning pa forsvaret. Marsken,
viceamiral Warhélter och arl Trodga bildar ett krigsrad
som dagligen traffas i Kungatornets krigsmoteshall i Vita
borgen.



Foérsta bombardemanget

Nar den ziriska beldgringskolonnen fatt upp sina kastma-
skiner paborjas ett ohyggligt bombardemang. Brinnande
klot slungas metodiskt in i staden med enorm férédelse
som foljd. Brander pa olika hall i staden maste slackas
varje timme. Dagen efter kommer den forsta invasionsat-
tacken och en armada av pramar fér 6ver soldater over
Blekan mot Svartvinters hamnforsvar.

Hur gar det?

Du som SL far anvdanda beldgringen hur som helst, som
stamningshojare, som tickande klocka eller som grund for
actionscener eller raddningsoperationer. Du far ocksa helt
avgora hur beldgringen gar. Konstruktorens tanke har varit
att staden lyckas halla fienden stangen, atminstone tills
den grinngardiska armén anlander, och kanske dven efter
det.

DEN GRINNGARDISKA HAREN

Beldgringens andra fas inleds nar nasta har kommer. Det
visar sig att de utlovade raddande legotrupperna ar en
regelratt grinngardisk invasionsarmé. Trupperna fran
Tusendarna och Radessa ar kdpta av Grinngard, och en hel
division grinngardiska riddare ackompanjerar. Haren ar
vélskolad och véalutrustad, understodd av luftskepp och en
ordentlig tross, och den mejar ner de randmarkiska bon-
dekrigarna med fruktansvard skoningsloshet. De agiterade
stridsvral som horts tidigare fran andra sidan Blekan byts
ut till harresande rop pa hjélp och nad. Det ziriska lego-
kompaniet som Slutliga Eran hade anlitat var troligtvis
redan pa forhand kopt av storhertig Harrod, och byter
omedelbart sida nar armén fran Grinngard kommer. De
roda prasterna kapitulerar eller flyr. Svartvinters portar
halls fortfarande stangda och en konstig vantan tar vid.
Vem gor nista drag? Ar staden dnnu ockuperad eller &r
den befriad? Den grinngardiska haren forstarkt med det
ziriska kompaniet ar en omgjlig fiende for Svartvinter och
Randmark. Hoornfursten uppe i Jarnfallarna har samlat en
trupp soldater och marscherar mot staden, men har ingen
chans att ra pa belagrarna, och éar flera veckor ifran. En-
dast Randmarks egentliga har, nu fastfrusen uppe i Krag-
ma, kan radda staden. Men kan man halla ut sa lange att
héren hinner ner, och vad om den krossas uppe i norr?

Fredsférslaget

En ny parlamentering sker pa Langa Bron. Samma delega-
tion fran Svartvinter mots nu av Storhertig Harrod och tva
av de ovriga grinngardiska hertigarna samt ett antal offi-
cersriddare. Storhertigen vill ha fred mellan Randmark och
Grinngard, och erbjuder en bestdende union. Randmark
skulle forbli som forut, han kraver ingen ersattning forut-
om en pytteliten detalj, en liten tacksamhetsgest for att
ha raddat riket: kronan...

Det har ar startskottet for forradaren. Redan samma dag
eller nasta (enligt hur du som SL arrangerar din tidslinje)
kommer néasta kungaval att ske och Radet sammankallas
omedelbart. Férradaren kommer nu att spela ut alla sina
kort foér att forma radsledamoterna att résta som han vill,
d.v.s. pé storhertigen.
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Randmarks 6de ar nu helt upp till hur RP agerat, och hur
de agerar nu. Vid det har laget vore det bra om RP vet att
storhertigen har en benhand, och saledes &r en av Ashur-
Ashas vardkroppar. Att sdtta honom pa tronen kan te sig
som en ofarlig sak — han ar trots allt kusin till gamla kung
Leoklod och alltsa av den Aradanska &tten, och att krona
honom skulle onekligen skapa en langvarig fred med den
gamla fienden Grinngard, och inga stérre markreformer
eller andra samhalleliga forandringar skulle krdvas. Det
skulle bara vara en svidande prestigeforlust for landet,
inget mer. Men med vetskapen om att han ar Urmorkrets
tolfte son med siktet instéllt pa att dréanka nordanlanden i
morker ter sig hans bud kanske inte sa lockande...

RANDMARKS FRAMTID

Om RP inte gor nagot och inte heller tidigare lyckats
namnvart influera radsledamoterna kommer storhertig
Harrod att sannolikt véljas till kung 6ver Randmark i det
paféljande kungavalet. Han far da roster av drotsen och
drottningen, som forradaren utpressar med kunskap om
hennes planerade férraderi. Marsken kommer troligtvis
att fortsatta rosta blankt. Auguren rostar med drotsen om
inte RP raddat henne fran fangelset och om Mannen med
benhanden fatt reda pa hennes graviditet. D3 lyckas han
locka henne med |6ften om gudarnas forlatelse och far ut
henne ur bergstemplets celler. | andra fall kanske hon ar
halvvags till Sydlanden vid det har laget. 2-2 i réster racker
dock for att vdlja storhertig Harrod, eftersom drotsens
rost vager mera vid oavgjort. Jarlen ar ju som bekant inte
pa plats och kanslern har bitit i graset.

Kénner man dock till drottningens hemlighet och har kon-
fronterat henne finns det goda chanser att hon t.ex. rostar
pa sig sjalv igen och aktiverar sin kampanj, om RP haft
sympatier med hennes kamp.

Det basta sattet att nollstélla storhertigens tronaspiratio-
ner ar att I6sa mysteriet med sigillbrickorna och konfron-
tera forradaren innan valet. Da blir det troliga resultatet
av kungavalet att drottningen eller jarlen tar tronen, om
inte RP t.ex. introducerat nagon ny kandidat.

Tar Ashur-Asha-i-Harrod plats pa tronen blir det skynd-
samt att fly filtet och hitta eventuella aterstdende delar
av Bronslampan innan han gér det och cementerar sin
makt over hela nordanlanden.

Om Harrod inte valjs till kung och forradaren avsl6jas
kommer den grinngardiska armén att ga fran passiva be-
lagrare till aktivt krigférande. Kastmaskinerna startar igen
och dagligen gors anfall mot stadens forsvar. Aterigen &r
det upp till dig som SL att besluta utgangen. Kanske Svart-
vinters forsvar mirakuldst haller tills jarlen kommer med
befriande hjalp? Kanske Hoornfursten lyckas atervinna de
slagna bondetruppernas fortroende, och skickliga for-
handlare fran staden (RP?) far det ziriska kompaniet att
byta sida en gang till? Eller kanske Grinngard erdvrar sta-
den och branner halften till grunden, dédar den nyvalda
regenten och avrattar alla arlar och riddare? Nagot mel-
lanting? Konstruktéren foreslar att staden klarar sig men
forblir ockuperad, men det ar helt upp till dig som SL.



PERSONER

Bondekrigarna ar synnerligen enkelt rustade, manga med
endast pakar och hogafflar. En stor del av bondehéaren ar
ocksa utmattad och utsvulten p.g.a. daligt underhall och
knapp proviant. Haren saknar ledning och det marks i just
sadana aspekter — det saknas bade tross och planering.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 2

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

Utrustning: SKYDD: Lader (skydd 2)

VAPEN, ANTINGEN: Hogaffel (Skada 1, bonus +1), ELLER:
Dolk (Skada 2, bonus +1) och Langbage (Skada 1, bonus
+2). ELLER: Langspjut (Skada 2, bonus +2)

Talanger: -

Slutliga Erans roda praster

Prasterna ar starkt troende — bade pd den Enda Guden
Kvar, men ocksa pa den folkrérelse som tron satt igang. De
ar 6vertygade om att en revolution ar av nodden, bade
teologiskt men ocksa samhalleligt. Prasterna i haren ar alla
erfarna och hogt uppsatta i ordens hierarki. Ett rad av 24
praster skoter strategi och organisation, rakt under blods-
fadern. Prasterna ror sig alltid eskorterade av en handfull
krigarmunkar med fanor och harstavar.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Blodrod kapa, offerdolk och en bonebok.
Fardigheter: Likekonst 4, Bildning 3, Manipulera 3
Talanger: -

Krigarmunk fran Slutliga Erans orden

Erfarnare krigare som vigts i blod och upptagits som kri-
garmunkar. Ofta ar den teologiska Gvertygelsen ganska
tunn, men en ledande position i hdren och ratt att déda i
gudens namn kanns bra. Krigarmunkarna har blodroda
mantlar, och ldnga ringbrynjor. De mest fanatiska mun-
karna vigs till blodsriddare, malar ansiktena varje dag med
farskt offerblod, och innehar en hogre stallning i haren,
rakt under de 24 harférande prasterna.

STY 4 (blodsriddare 5)

SMI 3

INT 3

KAR 3

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

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja (skydd 5), barhuvad
VAPEN, ANTINGEN: Stridsgissel (Skada 2, bonus +1), Dolk
(Skada 2, bonus +1) och Stor skéld (+2),

ELLER: Hast, Langspjut (Skada 2, bonus +2), Stor skold (+2)
Talanger: Blodsriddare: Omutlig 2
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Blodsfader Hammel, ledare for den Slutliga Erans har

Rakryggad och barsk ledare som desperat forsoker ge
intrycket av en enkel och ansprakslos prast med endast
gudens fromma vilja i sinnet. Har rotter i den randmarkis-
ka hdren. Fanatiskt troende och 6vertygad om den Slutliga
Erans ritt och goda intentioner. Ar ocksa ytterst sjalvsaker
over laget nar haren nar Svartvinter. Segern ar sa gott som
klar, snart skall riket omformas till det battre!

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Blodsfadern bars vanligtvis pa en barstol av 8
tempelnoviser. Sjalv bar han inga foremal

Fardigheter: Bildning 3, Manipulera 4, Genomskada 5
Talanger: Oradd 3

Ziriskt hyrsvard

Skaggiga och hardhudade veteraner, framst anstéllda for
skotandet av stridstorn och kastmaskiner, och darfér mera
rustade for forsvar dn attack. Det hindrar dem dock inte
fran att ta del av lukrativa och latta plundrarfarder.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 3

Utrustning: SKYDD: Metallkyrass och tackt hjalm = 8
VAPEN: Hillebard eller armborst, samt krumsvard (spelda-
ta som kortsvard) och liten skold

Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Hantverk 2

Talanger: Stridstekniker 2 (Formagan att skéta och bygga
stridsmaskiner)

Zirerna utbildar blodtorstiga stridshundar som anvands
bade som vakter fér kastmaskinerna, men ocksa som
spetstrupper i koordinerade blixtanfall. Kortsnaggade och
brannmarkta, dreglande och aggressiva, men gar att mota
med DJURHANTERING -1.

STY 4

SMI 4

Utrustning: SKYDD: Ladersele = 2

VAPEN: Bett med vapenskada 2

Fardigheter: Narkamp 3, Smyga 3

Talanger: -

Echkroy Iss, ledare for de ziriska hyrsvarden

| ett guldkantat officerstalt halvligger Echkroy Iss pa en
barbar divan. Hon &r en f.d. officer fran den ziriska kungli-
ga hdren, men har valt att alliera sig med Slutliga Eran som
etablerat sig i Zir. For att slippa strida mot sina forna ar-
betsgivare och pa sa satt undvika att bryta den blodsed
hon ingatt med kronan i riket, har hon, palitlig hedersknyf-
fel som hon &r, i stéllet samlat sig ett gdng trogna man och
akt norrut. Har kan hon bryta sitt ord gang pa gang utan
skrupler. Och det gor hon ocksa, och varje gang 6kar gul-



det i hennes kista. Loj och med konstant halvslutna 6gon,
alla rérelser savliga och lugna. Hon vet att hon har laget
under kontroll — forst ett lukrativt avtal med templet,
sedan en liten kappvandning och ett dnnu battre avtal
med Grinngard. Hon kan mycket val tankas vianda kappan
en gang till, men gor inget som kan tvinga henne till att
faktiskt vara tvungen att kriga pa allvar.

STY 4
SMI 4
INT 4
KAR 4

Utrustning: SKYDD: Guldinfattat nitladerharnesk 3

VAPEN: Krumsvard med dekorationer av gron barnsten
Fardigheter: Narkamp 5, Bildning 4, Manipulera 4,
Genomskada 4

Talanger: -

Grinngardisk riddare

Malmedvetna och disciplinerade, manga rent hansynslosa
och sadistiska. Stadsstatens riddare ar en blandning av
aristokrater och yrkeskrigare, men alla ar stenhart drillade
i Riddarhuset i Grinngard. Alla ar beridna och har en fot-
soldat som vapnare.

STY 5
SMI 4
INT 3
KAR 3

Fardigheter: Narkamp 4, Rorlighet 2, Speja 3, Skytte 3,
Djurhantering 3

Utrustning: SKYDD: Helrustning och tunnhjdlm = 10
VAPEN: Hast, Stridsyxa, Langspjut och stor skold (+2)
Talanger: Riddarens vag 2
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Grinngardisk fotsoldat/hyrsvard

Valutbildade soldater i en synnerligen valorganiserad
armé. Manga éar fran Radessa och Tusendarna, ca halften
kommer fran Grinngard. Haren innehaller manga svinkri-
gare och ett helt kompani halvlangdsméan fran Baxarslat-
tens laga kust — det bland Randmarks halvldngdsfolk hogt
foraktade s.k. Sandfolket (Vrakplundrare och strandpirater
hela bunten!). Nedan aterfinns speldata for en mansklig
soldat - en svinkrigare har +1 pa STY, och halvlangdsfolk -1
pa STY och +1 pa SMI.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 3

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

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm =5

VAPEN: Bredsvard, dolk och stor skold

ELLER: Langbage och dolk

Talanger: -

Storhertig Harrod Hegenhald av Grinngard

Se Appendix 2.



OVRIGA LEDTRADAR
OCH PERSONER

DEN SEENDE BLINDA

Ett gammalt fyllo har hittats yrandes omkring mitt i hjartat
av Vita Borgen, utan att nagon kunnat férklara hur han
tagit sig dit. Det &r Blinde Borfred, och han har ett och
annat intressant att beratta. Han fangslades efter att han
upphittats, men slapptes dd man inte sag nagon fara i
honom. Men pa staden kan man héra rykten om honom
om man talar om Vita borgen eller Mannen med benhan-
den.

Han patraffas pa “Kalvande kvigan”, och for en dos pipto-
bak och ett stop 6l berattar han gérna sin historia:

Han har varit blind enda sedan slaget vid Tre Horns Déld
for 40 ar sedan. Men nu for nagra dagar sedan, medan
han metade vid Stora kanalen sag han pl6tsligt igen! Tarar
stiger i det gamla vithariga fyllots rynkiga 6gon o6ver det
lyckliga minnet. Han berdttar att han plétsligt sett en his-
nande varelse komma gdende genom det mérker som
oférandrat i 40 ar varit allt han sett. Det var en magnifik
best med insekthuvud, gamvingar och en valdig skelett-
hand. Och fullstandigt verklig. Ingen annan verkade dock
kunna se den, men han hérde den ga och andas framfor
honom nér han stapplande féljde efter den, som i trans.
Han klattrade efter den in genom kloakerna tror han, for
sa stank det, och féljde den langa vdgar genom tranga
gangar var han till slut tappade bort varelsen, irrade om-
kring och kom ut nagonstans som sedermera visade sig
vara kungens slott.

Den blinde mannen har alltsa sett Ashur-Asha. Morkerso-
nen har varit i nagon av sina kroppar, men Borfred som
inte kan se annat an morker har sett hans sanna skepnad.

Av Blinde Borfred kan man fa reda pa féljande:

K2
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Med hans hjalp kan man hitta den hemliga gangens
mynning vid Stora kanalen och komma till Vita Bor-
gen och kungens kammare. Det racker med att han
visar var han satt och metade och vartat han tror att
han ungefar sedan rorde sig, sa hittar man en gam-
mal kloakmynning som leder in i den hemliga gang-
en.

Under de dagar han tillbringade i fangelset under
Vita Borgen horde han skrackslagna medfangar viska
om nagon som d&ter doda fangar. Hans cellkamrat
hade bett till gudarna att inte likdtaren skall ta ho-
nom.

Du kan som SL lata Blinde Borfred inneha annan
information ocksa — kanske att han stannat upp pa
ett stélle inne i den tranga gangen och horde varel-
sen tala med nagon, viskande ndmna kungaval, speg-
lar och spekulera om kungen manne annu kan
”anvandas” eller om han ”har tjanat sitt syfte”. Han
horde inte den andras rost, bara varelsens, men for-
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stod att den pratade med nagon. Det har var nagon
manad innan kungen dog. Han hérde varelsen saga
”En av de sex ar dig pa sparen, var forsiktig. Du mas-
te tygla din aptit. Endast du kan satta mig pa tronen
— du far inte misslyckas”

RADSRULLORNA

Om man snokar runt i Reharts affarer, och i synnerhet om
man lyckas inviga honom i vad som pagar, vem som egent-
ligen forsoker ta kontroll 6ver honom, och i alla fall om
man lyckas goéra honom till en allierad, sa kommer man
over radsrullarna. Rehart har som skelettfingrad studerat
dem, for Ashur-Asha har sett visioner om sigillbrickorna
och att de kommer att spela en roll i hans och férradarens
planer. Morkersonen har ocksa forsokt varna férradaren
att sigillbrickorna kan vara en risk, men férradaren tror att
han garderat sig genom att sjalv ha en fulltalig ambetsked-
ja. Visionen ger dock inte vika och Ashur-Asha forsoker
utreda vad det kan vara fraga om.

Rullorna ligger alltsa ofta framme pa Reharts bord, vilket
forbryllar den prydlige hovskrivaren, som alltid noggrant
for tillbaka skrifter till biblioteket. Han studerar dem som
normalfingrad ocksa for att komma underfund med varfor
de alltid uppenbarar sig pa hans bord, och varfér han har
svaga minnen av att ha hdmtat dem pa natten fran biblio-
teket. Han har dock fortfarande ingen aning. Pergamenten
ar alltid upprullade pa avsnittet om sigillbrickorna. Stude-
rar man det avsnittet kan man fa reda pa nedanstdende.
Det tar en kvills studerande for varje punkt, och ett lyckat
slag for BILDNING (En givmild SL kan ge flera punkter for
ett lyckat slag).

% Kedjorna var till en borjan 4 till antalet, fast radsle-
damoterna var 6. Det berodde pa en inre rangord-
ning inom radet som upphéavdes av drottning Byrra,
som ocksa lat forse de tva sista radsledamoterna
med kedjor. Vilka titlar som hade de 4 forsta kedjor-
na framgar inte.

Kung Kardrik Il aterinstiftade temporart den gamla
rangordningen inom Radet igen 75 ar senare, genom
en lang och torr forordning dar han bl.a. med hjalp
av en radskedja forsokte pavisa att dven drottning
Byrra tydligt avsett att halla rangordningen kvar trots
att hon offentligt Iatit paskina annat.

Nar sedan kung Algamon och drottning Sefra, som
tillsammans delade pa tronen, aterigen inférde
radsmedlemmarnas likvardighet endast 25 ar senare
anvande de frasen. “Ett lejons gap ar inte ett matt pa
rang”.

*



Bland rullorna finns ocksad en ny utredning 6ver kun-
galdngden och sldkten Aradans 6den de senaste 15
aren. Dar framgar att kungens slaktingar strukit med
i hog hastighet de senaste aren. Det finns jaktolyck-
or, sjukdomar och férsvinnanden, med den paféljden
att kungen har ytterst fa nara slaktingar. Detta ar gi-
vetvis Ashur-Ashas verk for att minimera potentiella
tronarvingar som inte ar fodda i Morkrets Zenit.

Man kan ocksa lasa ur den langa kungaldngden anda
fran kung Oryn | att kungarnas fédelsedatum uppfyl-
ler ett visst monster. | langden finns namligen stjarn-
konstellationerna fér kungarnas fodelsetidpunkter
upptagna, och dar framgar att de nordliga vandrings-
stjarnorna alltid statt i nedan, det har alltid varit ny-
mane, och forbluffande ofta manformorkelse.
Snokar man vidare med detta kan man t.ex. genom
studier pa Kollegiet eller hos nagon astronom i sta-
den inse att kungarna alltid fotts i Morkrets Zenit.

| kungaldngden finns ocksa lite detaljer kring kung
Mikhar och varfor han utstéttes ur familjen efter att
hans brorsbarn fatt kronan. (Se Appendix 7) Detaljer
framgar inte, men att det hade nagot med kung Oryn
| att gora ar tydligt, och att skismen var total.

DEN SISTA ALVEN

| Kyrishas kapell bor ett gammalt orakel som prastinnorna
pastar att ar Valgards sista alv. De haller henne inlast i sitt
fonsterlosa timmertorn, sa att hon inte skall slitas bort ur
den levande véarlden av solljus, regn eller vind. Om man
mutar de fetlagda prastinnorna som bor i en vildvuxen och
labyrintisk trédgard nedanfor tornet, far man mota den
sista alven. De flesta menar att varelsen i tornet bara ar en
vilde av ndgot slag som prastinnorna I3st in, och kvinnan i
tornet ar verkligen inte overhuvudtaget alvlik. Uppe pa
tornets Oversta vaning, bland utspilld kaffesump, tobaks-
fimpar och skrép sitter en skruttig och bojd varelse, krum
och grd som en marvuxen rot, kladd i trasor och med
dimmig blick. Hennes 6ron ar sedan lange avskurna och
endast motbjudande arrklumpar kvarstar. Om man bjuder
pa sjok och kaffe grinar hon med ett tandlost leende och
borjar spotta fram halvt osammanhangande sagner mel-
lan rosslande hostattacker och kraxande, hesa skratt.
Kyrishaprastinnorna ar inte vana vid att folk vill traffa
deras relativt ansprakslosa orakel — i staden finns betydligt
elegantare och battre ansedda siare. De haller henne
dessutom inte for allman beskadan utan endast for gudin-
nans val, och tornet ar egentligen belagt med besoksfor-
bud — alven ar skor och far inte stéras. Sina inkomster far
prastinnorna fran forsaljning av valsignade 6rter och fron
fran tradgarden, och fér meditativa bastubad och helande
ritualer utférda i jordgrottor under tradgarden.

Alvens kunskap

Med slag for BILDNING kan man fa reda pa 1T6 av nedan-
stdende punkter. Du far som SL sjalv avgbra hur mycket
information du vill dela med dig — det &r inte roligt om
spelarna inte forstar ett skvatt av vad som sker bakom
kulisserna, men ett visst matt av mystik ar ocksa bra. Kon-
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struktoren foreslar att du handplockar fran listan sadana
saker som du tycker att fyller eventuella viktiga luckor i
spelarnas uppfattning om det bakomliggande maktspelet,
eller som besvarar direkta fragor spelarna har, och satter
I3s pa de Ovriga.

Alvens beréattelse om Bronslampan:

Langt efter gudavattnet, ndr mina bréder och systrar for-
svunnit, och endast jag fanns kvar — en enslig miss av
gudarna, en kvarbliven rest av slumpen — kom Erudas
prdster till mig. De var fyllda av hat mot alverna och vart
forna Valgard, och de ville mig illa. Linge férhérde de mig,
bréinde mina hdlar, skar mina 6ron och knéckte mina fing-
rar, men ingenting fick de ut. Mitt hjérta dr rent och fyllt
av livet, och var sa ocksa da. Men jag férnam deras rddsla
och kénde deras oro.

“Bronslampan skall smidas dGter”, sade de, “sG sdger teck-
nen.”

”Ar det du som skall smida den, alvjivel?” frégade de och
stack mig med sina glédjérn. ”Var dr hammaren, ditt svin,
var dr ldgan?”

Jag visste inget, och sade inget, ty inget ser jag mer, och
inget hor jag heller.

Men en gdng sdg jag, och en gdng hérde jag. Bade lagan
och hammaren lag vid mina fétter, och bronset héll jag i
mina hdnder. Och redan dd visste jag att Bronslampan
skall fédas, krossas, och sedan smidas dter. Bronset, Idgan
och hammaren — dessa tre féremal skall dterskapa lam-
pan. Ack, bronsets lenhet; ack, Idgans ljus; ack, hamma-
rens mérker. Ingenstans har skdadats mdéktigare féremal.
Bronset dr brutet ur sjélva skapelsens ankare, och dess
dgare har makt 6ver berg och dalar, éver rum och tid.
Hammaren ér smidd av Urmérkrets svarta vagga. Den som
svingar hammaren dr ett med natten - namnlés och evig.
Ldgan dr skapad av drakarnas andedrdkt, en brinnande
sten av eldens hjdrta. Den som hdller eldstenen skall hitta
de skatter som de forna drakarna évergav.

Kunskap fran den sista alven

Sla 1T12 eller valj:

1. Ashur-Asha &r det riktiga namnet pa Mannen med
benhanden. Han ar en av Urmorkrets tolv séner, den
mest lovande av dem alla.

Ashur-Asha kan ha flera vardkroppar, alla dock med
hoger hand som skelettfingrad.

Det verkar finnas en koppling mellan Ashur-Asha och
kungafamiljen — mdjligtvis daterande anda tillbaka
till kung Oryn I. Vardkropparna maste eventuellt vara
sldkt med kungen pa nagot satt.

Vardkropparna har en normal hoger hand nar de
inte dr upptagna av Ashur-Asha, och det ar oklart om
de da ar alls medvetna om att mérkersonen anvan-
der dem.

Morkersonen soker hela tiden efter nya kroppar for
att kunna ta sig till ett stille som heter Raudrim,
oklart vad och var det ar. Enligt alvens syner har en
ny kropp just hittats i staden, en liten pojke.

En uraldrig morkerkult dyrkar Urmorkret och Ashur-
Asha, en kult med rotter i alvernas forna hogkultur.




Morkerkultens medlemmar ater manskokott och far
av det langt liv (kanske rentav evigt) och onaturliga
krafter. De kallas Atare.

Atarna har ett huvudtempel n3gonstans ute i Kum-
melvidderna. En del Atare 4r bevingade.

Ashur-Asha ar intresserad av Bronslampan, och vill
med den slutféra den fjarde pakten och pa sa satt fa
sin slutliga kropp.

| Svartvinter nagonstans finns en portal till en mér-
kerdimension som Ashur-Asha vill at. Kanske for att
dar kunna slutféra den fjarde pakten.

Morkret och ljuset ar i en standig kamp sinsemellan,
men samtidigt ocksad i symbios. Dar det finns ljus
finns det ocksa morker. Ljuset representeras i ska-
pelsen av drakarna.

Draken Glimiring, urmodern, ar férutspadd att fodas
pa nytt. Hon ar fodd av varldsormens kropp, den
best som gudarna lat dta upp morkret s att skapel-
sen fick plats. Darav ar hon ocksa av intresse for
Morkret.

Kung Oryn | torde ha forsokt uppge sin kropp at
Ashur-Asha och pa sa satt gett Morkret dess forsta
plats i skapelsen.

10.

11.

12.

DEN VITA KORPEN

Om du vill kan du inféra kungens tama korp - Sno - i storyn
som en kalla till bade mystik och ledtradar. Det kan vara
bra att i sddana fall introducera fageln redan i kampanjens
oppningsscen - "Mannen med benhanden". D3 kan den
t.ex. hitta sin herre nar RP kommer till Gordigal i Kollegiet,
och den sveper in genom takfonstret. Nar den landar pa
kungens axel vaknar han till och blir sig sjalv igen, allt
enligt dventyrstexten.

Sno var otroligt viktig for kungen - en gava av hans alltfor
tidigt bortgangna mor - och satt alltid pa hans axel i tron-
salen och under parader i staden. Efter hans doéd sitter
den pa sin pinne i kungens arbetsrum och ruggar dystert.
N&dr RP kommer in i rummet kraxar den plotsligt till med
ett "Bjeeeeenhand" eller ”"Rrraudrrrim” och tittar sedan
bort, kanske mot spegeln. Sné kan vara nyckeln fér RP att
hitta spegeln och Raudrim samt augurens sigillbricka. Om
du vill kan RP ocksa se Sné i staden pa nagon taknock
medan den féljer dem med blicken.

Forklaringen till detta kan vara den att kungens sjal upp-
gatt i fageln — helt eller delvis. Det star var och en fritt att
tolka korpens kunskap som den vill. Den kan ocksa helt
enkelt vara en synnerligen skarp fagel. Men om man tror
pa kungens sjalafard gick det till enligt foljande: Natten da
kungen tog sitt liv forsokte Ashur-Asha som kant banda
loss hans sjal for att pa sa satt kunna ta dver kroppen.
Kungen tog ju sitt livinnan det hann handa, men sjdlen var
redan lite lossad och dog inte med kroppen sa som sig bor,
utan drev herrelost omkring tills den uppgick i den nar-
maste vanligt sinnade hamn den hittade - Sno.
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Att kommunicera med kungen i korpen &r svart och kraver
SKALDEKONST eller DJURHANTERING -2. Man far dock
aldrig direkta svar av korpen, endast vaga kraxanden eller
bara stum kommunikation med nabbknackningar, blickar
eller flaxanden i nagon riktning. Sno ar dock det enda klara
beviset pa att kungen faktiskt begick sjalvmord. Om RP far
kontakt enligt ovan kan Sno flyga fram till spegeln och
knacka pa den tills den visar kungens dédsscen. Om du
inte alls anvander Snoé i berattelsen kan spegeln fortfaran-
de pa detta satt visa sanningen om kungens dod. | alla
handelser vantar korpen helst med att ge information om
kungen tills RP varit i Raudrim, som ett tecken pa att de
gar att lita pa.

Sn6 kan ocksa bista med 1T6 av den siste alvens tips och
all information fran radsrullorna. Antingen genom att
prata eller genom att picka ut bocker ur bokhyllan. Korpen
kan ocksa ge tips om lejontander at villradiga spelare.

PERSONER

Aldre spristinkande man med glada 6gon, rejila skrattryn-
kor och en uppsvullen réd alkoholndsa. Kladd i trasiga
uteliggarklader och luktar illa, men humoéret ar alltid pa

topp.

STY 3
SMI 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: Inget forutom precis tillrackligt for ett stop till
Fardigheter: -
Talanger: -

Den siste alven

Kedjerdkande och tobaksflackig gammal tandlos dam.

STY 1
SMi 1
INT 5
KAR 3
Utrustning: -

Fardigheter: Bildning 5, Genomskada 5, Skaldekonst 5
Talanger: -

Vit och rufsig korp med mjolkvita grumliga 6gon. Nabben
ar benfargad och benen blekgra.

STY 1
SMi 3
INT 2
Utrustning: -

Fardigheter: Bildning 3, Genomskada 3, Skaldekonst 3,
Speja 4, Rorlighet 2
Talanger:



SLUTUPPGORELSEN

N&r man har tillrackligt bevis ar det dags att gora sitt drag
mot forradaren. Forslagsvis sker det samtidigt som belag-
ringen intensifieras, till en fond av brinnande katapultpro-
jektiler 6ver en moérkgra stormhimmel. Alle man rusar till
stadsmuren for att mota ett nytt storanfall fran fienden,
och de som inte kan gdmmer sig bakom stangda dorrar.
RP ror sig i en spokligt 6de tom stad. Kanske fienden redan
delvis trangt in i staden och ziriska soldater sprider kaos
och panik bland gatorna. Varken riddar Haas eller ndgon
annan kan hjalpa en — RP maste skota det sjalv.

Konfrontation med drots Emon av Hoorn

Forslagsvis sker det har i drotsens arbetsrum i Vita Borgen.
Drots Emon kommer inte att ge sig lattvindigt. Alla ankla-
gelser som eventuellt har luckor och/eller sddana som inte
kan pavisa skillnaden i antalet tander, kommer han att
fnysa bort, och kalla pa gardet. Har man tandfragan lost
blir han blek, kallar pa vakter och anfaller sjalv RP. Han flyr
sa fort tillfalle ges. Hoppeligen har RP pa satt eller annat
garderat sig mot vakterna, annars kan de fa det svart. Att
ha de Ovriga radsmedlemmarna pa sin sida ar ocksa ett
utmarkt drag. Med dem med (i synnerhet marsken) kom-
mer drotsen inte att anfalla, utan i stallet férsoka fly.

HJALP MED LEDTRADARNA

Aventyret dr byggt kring sigillbrickorna och det ar den
enda skrivna vdgen att sitta dit forradaren. Det ar dock
mojligt att RP kommer att forsoka ga andra vagar och soka
ledtradar fran andra hall. Om vagen med sigillbrickorna
visar sig svar far du forsoka hjalpa dem sa gott det gar
andra vager eller vid behov skuffa dem i ratt rikting — mot
sigillbrickorna.

<  Foljande personer har alltsa sigillbrickor med fyrtan-
dade lejon: Auguren, Kanslern, Jarlen och Drotsen.
Tretandade lejon har: Drottningen och Marsken.

Av dessa har alltsa drotsen en av marksens brickor i
sin kedja och marsken saknar alltsd en. Alla andra
har fulltaliga brickor eller sa gar det att harleda var
eventuella saknade brickor finns.

Marskens sigillbrickor &r sa smutsiga att man maste
putsa upp dem med avsikten att fa dem helt rena for
att marka tandaspekten — en snabb gnuggning for att
sakerstalla att de ar sigillbrickor duger inte. Nyckeln
ar alltsd hogst troligt drottningens sigillbrickor. Nar
man ser dem marker man tandskillnaden med ett
SPEJA.

< Aventyrets ledtradar ar alltsd byggda s& att det dra-
maturgiskt sett ar bast om drottningens kedja hittas
- om inte sist - sa i alla fall efter att man gravt lite pa
andra hall. Lat alltsda Manvandarnatten infalla forst
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efter att dventyret pagatt nagon dag, och om spelar-
na anda envist forsoker na drottningen far du, inom
ramarna for vad som kdnns realistiskt och rattvist,
satta lampliga kdppar i hjulen for dem om du vill.
Men — om spelarna ar smarta och skickliga, sa lat
dem lyckas och hitta drottningens kedja ”i fortid”.
”Go with the flow”, det ar viktigt.

Nar RP upptackt att drottningens @ambetsked har
tretandade lejon, bor du se till att de begriper att det
kan finnas flera likadana kedjor. Nar man vet att
soka efter information om ténder kan man hitta stéd
for det hela i skrifterna med ett slag for BILDNING.

Anvand den seende blinda, gamla kungen i Raudrim,
den siste alven, Sné och Vaskern att fylla i luckor for
RP och hjdlpa dem pa vagen. De kan veta alltmaijligt
kryptiskt om lejon, tdnder och férradare. Men lat RP
forst arbeta sjalv. Nar RP har snokat lite runt alla
radsledamoter, men dnda famlar i morker kan du
Oppna munnen pa nagon av dessa vid lampligt tillfal-
le.

| synnerhet korpen Sné och den gamla kungen i
Raudrim kan vara bra kéllor for fragan om ténderna,
och om spelarna ar ofdrstaende torts att de hittat
drottningens kedja och sett skillnaden i antal ténder,
kan dessa sjadlvmant puffa RP i ratt riktning.

Hall hela tiden forradarens mal klart for RP — att hen
vill sétta den benfingrade mannen pa tronen. Och se
garna till att de i tidigt skede far information fran vil-
ken de kan héarleda att storhertig Harrod &r en av
Ashur-Ashas vardkroppar. Om spelarna inte fatt reda
pa det under sina tidigare dventyr kan du I3ta dem
hora ett rykte pa stan. Kanske man hort att storher-
tigen har latit géra en ny stridsfana som avbildar en
handskkladd hand, och tisslar om vad det kan bety-
da.

GOd de 6vriga ledtradarna som pekar pa forradaren
om spelarna kor fast totalt med sigillbrickorna: Tor-
terandet och Atandet i Vita borgens fingelsehalor
kan leda &n tydligare i ratt riktning; Radets markliga
beslut (anlitandet av grinngardiskt finansierade lego-
trupper vilka visar sig vara grinngardiskt anstéllda
som hjadlp mot bondeharen, samt upphérandet med
assistans till Ulbrek) kan klarare peka mot foérrada-
ren; och kopplingen mellan Ashur-Ashas vardkroppar
— hovskrivaren och Rovriddaren — och férradaren kan
|amna spar efter sig. Aven forradarens bostad — bade
den privata och den i Vita borgen kan ge ledtradar:
bocker om kirurgi, dikter om kannibalism, brev till
personer med speglade namn, forradarens eget
speglade smeknamn "Eme” o.s.v.



OANDLIGHET

“Vem var hon?”

“Du menar forstar - "Vem dr hon och vem férblir hon?" ”

"Givetvis”

De tva mannen betraktade i tystnad den blanka ytan. Bakom deras egna spegelbilder — gra och obegripligt
skruttiga och dammiga (nar hade de blivit s gamla?) — syntes nagonting annat. Nagonting morkt och
stort, maktigt men samtidigt kuvat.

"Hon ar den sista och den forsta, sags det. En intressant omajlighet eftersom hon ar forst sist och till sist
ar hon forst.”

”En passande omdjlighet, Stosil, en odndlig upprepning utan borjan och utan slut”

Stosil satte sig ner pa en marmorbéank och betraktade de sma aporna som tjattrande lekte i tradkronorna.
”Det innebar dock att hon har en roll kvar att spela — hennes allt &r inte har. For oss har hon ett slut, och
det &r en opassande omodjlighet for oss, och for var verklighet”.

Tereblin slog sig ner bredvid sin van.

"Var verklighet behéver inte vara hennes verklighet. Vi kan leva parallelt. Sa lange den behuvade halls
utanfor.”

"Hmm, och blidkas med en stilla och uppenbar oandlighet. ”.

"Precis.”

En |att bris rérde om bland oasens tradtoppar, och en liten krusning brét dammens yta.

For ett 6gonblick sag det ut som om ett 6ga 6ppnades nere i djupet, sedan var allt som forr.
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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-
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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

306

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.

307

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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