EN ROLLSPELSKAMPAN] I FYRA DELAR

AVENTYR 3:
DEN SVARTA HAMMAREN



Detta ar del 3 i kampanjen. Fér kampanjens introduktion, férord och 6versikt — se ”Aventyr 1:
Spindeldrottningens tempel”

Sidnumreringen ar fortldpande genom hela kampanjen och bérjar darfor har med nummer 129. Appendixen i
slutet borjar med nr 283.

Detta har hant

Mannen med benhanden - en mystisk figur ur staden Svartvinters undre varld - &r pa jakt efter de tre féremal
som enligt legenderna skall atersmida 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 hjalp av en mérkerkult vars kannibalistiska Atare drar runt nordanlanden i jakt pa
de tre foremalen.

Men den benfingrade mannen &r inte helt outmanad i sin jakt pa Bronslampan. | Svartvinter har sjédlvaste
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 foérlitar sig pa radets visdom. Riket ligger pa kaosets brant och mera
pressande drenden kraver all uppmarksamhet - i séder 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 vaxer sig for 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]SPEL

Detta dventyr kretsar kring hammaren som smidde och
krossade bronslampan. Den finns i sakert forvar hos sjal-
vaste Tjadlgangarherren, arkefiende till Randmark, i hans
basaltborg i det norra Kragma.

Forste steget ar att ta sig upp till den nordliga hogplatan.
Det visar sig vara svart och basta alternativet ar kanske att
stjdla ett luftskepp och ta sig 6ver igensndade pass intagna
av orker. Efter diverse luftdrabbningar anldnder man till
Bohr-Ba var jarl Theldrick sitter fast med den randmarkis-
ka haren. Dar far man konfrontera en forkladd Atare, en
drakdyrkande eldslukerska i ett cirkusgdng och en
komplott mot den kungliga haren. Fran Bohr-Ba kan man
soka upp en orkerskock som tagit dvargriket Marnhalls
portvaktare till fanga, och pa sa satt hitta en vag under
den véldiga glaciaren till Tjalgangarherrens faste — Basalt-
borgen. En annan vag I6per Gver isen via en gammal jatta-
kungs konspirationer. | Basaltborgen kan man na en slutlig
konfrontation med Tjilg&ngarherren och hans orker. Atare
finns dock ocksa pa plats i borgen, ute efter hammaren,
och en tillfallig (?) allians med nagondera fiendegruppe-
ringen ar en trolig 16sning.

Det forbommade dvargriket Marnhall blir troligen den
avslutande delen av dventyret. Dir har Atarna etablerat
sig, och héndelserna i det ockuperade dvargfastet kan
utbroderas enligt SLs tycke och smak. Avsnittet innehaller
flera dventyrskrokar och intriger med tillfangatagna dvar-
gar, frihetskdmpar som ser sin chans, kompassvalar, ensli-
ga forirrade djupstenstroll, drakagg, o.s.v.

Andringar beroende pa i vilken ordning dventyren
spelas:

Om ni spelat dventyr 2, och den grinngardiska armén
ockuperat eller intagit Svartvinter nar dventyret in-
leds, andras egentligen bara resan upp genom pas-
set. Man kan valja att stjdla ett randmarkiskt eller ett
grinngardiskt skepp. Oberoende hurudant skepp
man tar blir man forféljd och anfallen av ett grinng-
ardiskt skepp ndar man kommit ivag.

Om &ventyret spelas fére Aventyr 1, Spindeldrott-
ningens tempel, kan man lagga in riddar Helmfast
och ett nagot modifierat brev, samt sigillbrickan, i
gangarna i basaltborgen. Riddaren har mordats av
Atarna i det fallet, eftersom han bérjat tvivla pa upp-
draget och inte mera behdvs. Han har i sddana fall
tagit sig till Kragma genom det stangda Marnhall.
Om ni spelar detta aventyr som ert fjarde — las da i
Aventyr 4 om tempohéjningar, Fodd o.s.v.
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Se kort 6ver hur kampanjen i 6vrigt ser ut innan du kor
igdng dventyret. Behover du plantera tips fér de dvriga av
Bronslampans reliker? Se da Appendix 7. GlIom heller inte
bort 6despacken och de ovantade hdandelser som den kan
generera — de kan kraftigt paverka dventyrets gang. Bade
Morkrets agenter och drakdyrkarna finns tydligt represen-
terade i dventyret, sa det borde ga behandigt att utoka
deras agerande enligt vad 6despacken kraver.
¢+ Startkrav: For att dventyret skall sparka igang behovs
bara informationen om att Hammaren finns hos Tjal-
gangarherren. Detta kan Gordigal sitta inne med och
helt enkelt berédtta at RP som en uppdragsgivare, om ni
t.ex. spelar detta dventyr som ert forsta. | vriga fall
hittar RP info om detta ute i tidigare dventyr. Se Ap-
pendix 7 for tips om var och hur.

INLEDNING

Se garna till att spelarna kanner till huvuddragen om det
politiska laget i landet, att de kdnner till kriget i Kragma
och att jarlen och den Norra haren sitter fast dar bakom
igensnoade pass. Gordigal hjdlper gdrna med information
vid behov. Ge kartan éver Kragma at spelarna.

Vagar norrut

Passen upp till Kragma ar inte bara totalt igensndade efter
en rekordtidig och snérik forvinter, utan dartill ar de sma
passborgar och fastningar som kantar passagen till storsta
del intagna av Tjalgangarherrens orker. Att ta sig over
Rimgrindabergen pa andra hall torde vara omdjligt, men
du kan som SL besluta annat. Andra tankbara vagar upp till
Kragma ar via dvargriket Marnhall eller runt bergen. Rap-
porter om att dvdrgarna stangt sitt rike har dock nyligen
natt Svartvinter. Bade Valporten och den 6vergivna Sodra
Porten lar vara férbommade. Att ta sig runt bergen inne-
bar fran Svartvinter en fotvandring pa minst 1000 km
genom otamjda vildmarker.

Kort sagt — en tur med luftskepp torde vara synnerligen
lockande. Lat dock gdrna RP komma pa egna vagar och
testa sig fram. Att till fots ta sig genom passet bor exem-
pelvis inte vara helt omojligt, bara besvarligt och farligt.

Hammaren

Det finns inte mycket information om hammaren som
smidde Bronslampan, men med BILDNING eller av Gordi-
gal kan man fa reda pa féljande: Den &r en svart och valdig
smideshammare, tillverkad av den urmetall ur vilken ska-
pargudarna formade stjdrnorna i tidernas begynnelse.
Jattarna smidde den som en gdva at alverna for tillverkan-
det av Bronslampan. Hammaren lar ocksa vara starkt
kopplad till Mérkret och korrumperar den som ovardigt
bar den.



DEL1- ETT SKEPP I NATTEN

SKEPPSJAKT

Radet i Svartvinter har beslutat att avblasa de pabdrjade
planerna pa att skicka upp ett luftskepp med férnédenhe-
ter till de svaltande trupperna i Kragma, eftersom man
anser att Svartvinter behdéver all militarkraft som kan
uppbadas. Att skicka upp ett skepp skulle ocksa innebara
att skeppet blir kvar dar, eftersom man inte kan transpor-
tera tillrdckligt med gas for en tillbakaresa. Hogpassen och
stormvindarna dar ater all gas som kan lastas.

RP kan hora rykten pa staden om de avvecklade radd-
ningsplanerna och det fardiglastade skeppet "Regnvandra-
ren” som ligger ankrat vid Hangartornet.

Detta galler bade om staden &r ockuperad och om den ar
fri. Om Svartvinter ar i grinngardiskt regi far du som SL
avgora hur vidlbevakade skeppen ar, men i stora drag
borde texten nedan kunna anvdndas dven i det fallet.
Skickliga och mycket inflytelserika RP kan eventuellt lyckas
MANIPULERA sig tillgang till ett luftskepp, men troligt ar
att rikets militdrinstanser inte bojer sig for dylika forsok,
och i alla hdandelser kommer att krdva kdnnbara mottjans-
ter for att det skall lyckas. Sannolikast ar att man far lov
att stjala ett. Utéver ett skepp behdéver man ocksa en

kunnig ballongjar och garna 3-6 utbildade dacksmatroser.
Stigningen genom Rimvindapasset ar ytterst kravande och
det ar mojligt att en flygning dnda upp till Kragma aldrig
tidigare gjorts eftersom kylan och den tunna luften antas
sluka alla gasreserver.

VINFLODEN

Sysslolosa ballongjarer brukar hdanga pa vardshuset ”Vin-
floden”, och manga av dem &r ytterst frustrerade pa att
skeppen bara samlar damm i hamn, och tréngtar efter att
fa flyga. Ballongjarerna ar alla sydlandska och excentriska
individer, utbildade i kejsarhusen i Derafra och Kanbik. Om
de ar beredda att gora olagligheter och stjila ett helt
skepp ar oklart, men inga av dem &r randmarkare, och de
ser skeppen som levande fria varelser, obundna av bjafs
som lagar och férordningar, krig och politik.

Pa vardshuset hittar man i alla fall de tva ballongjarerna
MUhn Bhat och Orn Algash, bada berusade och inbegripna
i ett hogljutt bradspel med stora insatser. De alskar bada
risker och vansinniga odds, och med MANIPULERA kan
man fa delta i spelet och egga dem att satta sin tjanstgo-
ring som insats. SI3 fér BILDNING eller FINGERFARDIGHET,
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och vinner RP med tva sexor far de den ena ballongjaren
anlitad. Om man vinner med bara en sexa maste man
punga ut med 40 silver for att inte fa dem att med uppen-
bart fusk forklara sig som vinnare. Om man sjalv fuskar
och aker fast gapskrattar Mh(in Bhat lyckligt, kysser RP pa
pannan och utropar ”Ni har ju passion! Jag ar med!” Vin-
ner man med fler an 2 sexor eller pungar ut med 30 silver
till fixar ballongjarerna dnnu 1T6 dacksmatroser med pa
resan.

Pa Vinfloden sitter dock ocksa knektar fran Hangartornet,
och om man inte lyckas undvika deras misstanksamma
blickar kommer bevakningen att férdubblas i tornet de
foljande dygnen.

Om RP maste ta till vald eller hot for att fa sin luftskeppa-
re, kan du lata ballongjaren samarbeta, men i nagot skede
forrada RP. Oberoende anstallningssatt kommer ballong-
jaren att vagra utféra nagra olagligheter eller farligheter i
Hangartornet. RP far skota stjdlandet, ballongjaren foljer
intresserat med men hjalper inte.

Luftskepp: Luftskeppen ar byggda av mangtusenariga
mantrad fran Derafras traskskogar langt nere i sydlan-
den. Dessa nattblommande tradbjassar ar kopplade till
manens dragningskraft och svavar upp i luften om de
huggs ner, nagot som de sydldndska kejsarna hansyns-
|6st gjorde nar Derafra lagts under deras makt. Stom-
men till luftskeppen svavar alltsa av sig sjalv, men lyft-
kraften ar inte stor, och redan styrvingar och minimal
besattning tynger ner skeppen till marken. Darfor forses
de med vanligen tva till tre ballonger med flygas. Dartill
har man bronskaggar med flytande gas som kan slappas
ut for pafylinad av ballongerna. Tramaterialets dragning
till manen utgor ocksa grunden till hur skeppen ror sig
framat, och kan styras, dven i oforliga vindar. Seglandet
ar alltsa en synnerligen intrikat vetenskap baserat pa
manens position och dragningskraft, vindar, tyngd och
lufttryck. Lekmén bor inte ens forsoka...

HANGARTORNET

I Randmark finns 3 rustade luftskepp, och de skots av en
egen truppavdelning inom héaren - stormryttarna. Under
ledning av viceamiral Warhalter bestar avdelningen framst
av helt vanliga arbetare och knektar, nagra kaptensridda-
re, en handfull sydlandska ballongjarer, samt ytterligare
ett drygt dussin utbildade dacksmatroser. Stormryttarnas
hogkvarter ar det s.k. Hangartornet i Svartvinter, runt
vilket luftskeppen ligger ankrade. Luftskeppens nagot
begransade rackvidd och vaderkanslighet i det vidstrackta
och vindpiskade Randmark goér att de inte star i sarskilt
hog kurs. Kungens mors, drottning Hetekma, kraschade
katastrofalt for 15 ar sedan och sedan dess har fokus
skiftat i haren alltmer till konventionella krigsmetoder.

1. "Regnvandraren”, rikets storsta skepp, ligger for fulla
ballonger 6verst pa attonde bryggvaningen i tornet,
fardig for avfard. Hon ar lastad med spannmal och
med gas tillrackligt for att kunna ta sig till Kragma i
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forligt vader. Hon kan inte ta mera last, och kommer

att inom nagra dagar borja tdmmas pa proviant och i

stallet rustas for krig.

++ Lastkapacitet: 4 ton. Lastad med 40 kaggar gas (2
ton) samt 2 ton spannmal.

* Besattningskrav: 6.

» Bestyckning: 3 fasta ballistor (skjuter at ett hall)

>

*,
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"Adruns anda” har ingen gas i lasten, och tomma
ballonger forutom en liten hamnballong for lyftkraft
och stabilitet. Det tar ca en dag att lasta henne full.
Hon &r en snabb och smacker jagare (+1 vid alla
manoverslag). Hon &r ocksa val bestyckad, och om
Svartvinter ar belagrat har hon anvéants i attacker mot
fienden, men skadats och darfor tomts for reparatio-
ner som nu precis fardigstallts. Adruns anda ligger vid
sjatte vaningens soédra brygga.

¢ Lastkapacitet: 3 ton. Lastad med 5 kaggar (250
kg).

Besattningskrav: 4.

Bestyckning: 6 rorliga ballistor, oljepump med
kastluckor i kdlsvinet.

e

o

3
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Luftskeppet "Nordan” har ungefar samma situation
som “Adruns anda”, men ligger under reparation,
markbunden pa garden vid tornets fot. Staden har
inte tillrdckligt med gas for att halla mer an tva skepp
igang.

< Lastkapacitet: 2 ton. Olastad.

< Besattningskrav: 4.

< Bestyckning: Ingen.

Sjalva Hangartornet bevakas av tva vakter nere vid porten,
dag och natt. Dartill bevakas varje skepp skilt av ytterliga-
re tva vakter vid bryggan. Dagtid ror sig vakter och arbeta-
re hela tiden inne i tornet och ut till skeppen — de malas,
repareras och skuras. Nattetid ar tornet tomt forutom de
posterade vakterna, och ytterligare tva ”patrullerande”
vakter sitter pa andra vaningen och roker. Dagtid sitter
viceamiral Warhalter i sitt tjdnsterum pa andra vaningen.
Ballongjarerna far rora sig fritt i tornet, komma och g3,
men de far inte ta gaster, och de far flyga ivag endast med
order av Warhalter. Vanligtvis kdnner hela tornet till om
ett skepp skall latta ankar.

| kallaren finns gaslagret varifran kaggarna vinschas upp
genom tornets 6ppna mittschakt till skeppsbryggorna.
Lagret innehaller 40 kaggar gas.

Pa markniva finns en stor plankgard med s.k. landdocka
samt ett kdk och en tvagarstuga.

Man kan ta sig till skeppen pa flera satt, och faltet [amnas
fritt for spelarna att improvisera. Generellt galler att om
man vill ta ndgot annat skepp an Regnmakaren kravs
infiltrering av tornet for att fa lastandet gjort. Har presen-
teras kort nagra tankbara alternativ for skeppsstéld:

< Att klattra upp langs tornets utsida pa natten och
dntra ett skepp obemarkt kraver RORLIGHET fér att
komma upp, och SMYGA for att osedd komma om-
bord. Misslyckas man marker vakterna pa bryggan
nagot — den ena gar ombord och den andra kallar pa
assistans. Val uppe kan man kasta ner en repstege at



andra, nagot som dock upptacks av eventuella vakter
pa bryggor undertill. Att kapa fortojningarna gar dock
inte utan upptackt av bryggvakterna, men kan utféras
pa ca 5 rundor.

Ett alternativ for att infiltrera tornet ar genom ett
brev fran Kollegiet. De larda pa Kollegiet har utvecklat
hela det nutida randmarkiska luftseglandet, och viss
forskning pagar annu (om an pa synnerligen snal spar-
laga) sa en inspektion av nagon pahittad vetenskaplig
orsak kan mycket val ga hem. Det kravs darutover sa-
kerligen MANIPULERA, och eventuellt lite silver. Vill
man ut pa nagot av skeppen har man alltid minst en
ackompanjerande stormknekt med sig.

| kéllaren till Hangartornet finns ett kok som serverar
sjaskig soppa at tornets soldater och arbetare. Ett tio-
tal doser lampligt sdvande gift till middagstid slar ut
ca 80 % av folket i tornet efter ett par timmar. Av de
ovriga kommer ett par att bege sig till Vita borgen och
rapportera samt be om assistans av kungsgardet, vil-
ket lamnar minst ett skepp obevakat, och om man tar
exempelvis koksvagen in kan man ratt behandigt fa
hela sitt manskap till skeppet utan att larm ges.

Larmet gar i alla handelser ndr man seglar ivdg, men det
finns egentligen inget nagon i tornet mera kan géra. Vak-
ter gapar hapet och ropar och skriker, och kanske nagon
skickar ivag en pil eller tvda, men det stor knappast RP. De
kan i princip sta pa dack och vinka farval av staden som
sakta forsvinner i soder. | texten framdver kommer det att
antas att RP stjal Regnvandraren. Anpassa efter deras
verkliga ageranden.

REGLER

Luftskeppen konsummerar i snitt 1 kagge gas per dag i
normalt vader. (1 kagge vager 50 kg.) Vid daligt vader och
hoga hojder kan du rédkna med upp till femdubbel atgang.
Rimvindapasset har aldrig forcerats med luftskepp sa det
kan ta precis sa mycket gas som du vill, men minst 10
kaggar den sista dagen. Snittfarten ar ca 25 km per dag om
man inte rakar ut fér stormar. D& maste man ankra pa
land och ta ner ballongerna. Att fylla ballongerna tar 5
kaggar gas. Om skeppet har mindre besattning an kravet
gar det at 1 kagge gas extra per saknad besattningsman.
RP kan fungera som besattningsmedlemmar och slar da
HANTVERK varje utspelad resdag (talangen SKEPPARE ger
+1) Misslyckade slag rdknas som att man inte varit del av
besattningen. Om RPs sammanlagda slagna sexor
overskrider 3 sparar man en kagge gas den dagen.
Dacksmatroser fran Hangartornet behéver inte sla.
Ballongjaren styr endast skeppet, en av RP Leder Vagen
och fungerar som kapten.

Missoden, Luftskepp

SIa 176 eller valj:
1. Ofbrliga vindar. Styv motvind rader och ni maste kon-
stant kryssa — restiden 6ékar med 1T6 kvartsdygn.

2. Hogtryck. Skeppet pressas nerat av kalla luftmassor
och ni maste branna 176 + 3 kaggar gas denna dag for
att halla er 6ver tradtopparna.

Laga moln. Sikten dras ner till noll och ni kommer ur
kurs. Plotsligt uppenbarar sig en bergsvagg i dimman
och ni kér rakt emot. Den RP som haller utkik eller star
langst forut maste lyckas med SPEJA, annars hinner
ballongjaren inte vdja undan och ni kraschar in. Skep-
pet maste omedelbart repareras med HANTVERK eller
sa sjunker det efter 1T6 timmar. Skadan ger en nega-
tiv bonus at ballongjaren for resten av resan med 4 —
antal sexor som repareraren slar. Att reparera ett
sjunket skepp tar 1T6 dagar och kraver bade HANT-
VERK och BILDNING.

. Kastby. En haftig vindpust far skeppet att kranga och
en slumpmassigt vald dgodel av RP faller av. Alternativt
faller en matros eller nagon av RP. Denne blir och
hanga i styrvingarnas linor under skeppet och maste ta
sig upp eller raddas med RORLIGHET.

Ballonglackage. En av gasballongerna springer lack och
maste repareras med HANTVERK uppe pa det fladd-
rande tyget. Atgirden &r svar och skadan okar den
dagliga gasatgangen permanent (eller tills man dockar
vid en verkstad) med 4 minus antal sexor som repare-
raren slar pa sitt slag.

Otursfageln. En plog med vita tranor slar félje med
luftskeppet. Det ar en stillsam och vacker scen, men RP
marker snart att ballongjaren ser nervos ut. Nar en av
tranorna slar sig ner pa skeppets reling vralar hen av
fasa och faller dramatiskt ner pa dacket i en suckande
uppgiven hog. En vit fagel ombord ar oturstecknet som
innebar bade skeppets och manskapets forestaende
och oundvikliga déd. Ballongjaren maste uppmuntras
med SKALDEKONST eller MANIPULERA, annars har hen
-2 pa alla slag under resten av resan.

Vindvargen: Om RP bestkt Am-Korum i Aventyr 1 har de
kanske dar varit tillrackligt driftiga och skickliga for att fa
med sig det grinngardiska skeppet “Vindvargen”. Det
kraver att de har kommit over stora mangder gas i
trasket och fatt hjalp av kapten Wolgund.

| sadana fall kanske de har ett eget skepp nagonstans val
gomt. Ett luftskepp ar dock inte en latt sak att parkera
lite varsomhelst utan att det vacker bade tissel och av-
undsjuka fingrar. Om RP daremot har avslgjat sitt inne-
hav for officiella instanser beslagtas skeppet omedelbart
av viceamiral Warhélter. Med lite tur kan RP undga for-
hor och fangelse, men beldning ar det knappast tal om.
Kapten Wolgund har troligen avskedats fran kungsgardet
efter inblandningen i riddar Helmfasts oklara forsvin-
nande och har kanske tagit varvning hos ballongjarerna.
Hon &r dock troligen ovillig att ata sig en sa pass kravan-
de flygning som till Kragma. SL kan fritt besluta var och i
vilket skick en eventuell konfiskerad Vindvarg ligger.
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HANDELSER

DRABBNING

Efter nagra dagar av forliga vindar 6ver de lagre passda-
larna mulnar vadret till, blasten tilltar och for med sig
isande sno fran bergen. Foréver tornar svarta stormmoln
upp och man kan se blixtar sicksacka i molnmassan. Bal-
longjaren har just beordrat in styrvingarna, och borjar
sakta gira nerat for att ankra i granskogen nedanfor, i
skydd for stormen. Precis da ser RP ett skepp i horisonten.
Det knappar in pa RP med hard fart, da Regnvandraren ju
precis stannat upp, och fran dess mast fladdrar en hissad
krigsfana.
Ballongjaren ber RP om order. Landar de nu hinner det
andra skeppet ikapp dem innan de nar marken. De kan
satta ut styrvingarna igen och férsoka fly undan det annal-
kande skeppet langs med stormmolnets kant, férbereda
sig pa drabbning, eller fly rakt in i stormen. Det sista ar
inget som ballongjaren foreslar, men eftersom de ar ett
aningen vaghalsigt sldkte ler hen brett om det ar vad RP
vill.
+» Angriparnas skepp: Skeppet kan vara grinngardiskt
eller t.ex. Adruns Anda om RP stulit Regnvandraren
och Randmark vill ha det tillbaka. Om skeppet &r
grinngardiskt kan du anvdnda samma speldata som for
"Adruns anda”.
Skeppet har full besattning, tva ballongjarer samt RPs
antal + 176 soldater med langbagar. De leds av storm-
riddar Aben, en skicklig men impulsiv och hatsk ledare.

Jakt

Om RP forsoker fly slar du HANTVERK for bada skeppens
ballongjarer. Lat RP sla for sitt skepp, och om nagon RP
ingar i besattningen maste den lyckas med HANTVERK for
att inte ge -1 at ballongjaren. Det annalkande skeppet far
+2 for sin hoga fart och sina tva erfarna ballongjarer. For
att komma undan maste RP vinna tva paféljande motsatta
slag. Vinner det andra skeppet inleds luftstrid.

Strid

Om angriparna vinner en jakt eller om RP genast ger order
om stridsférberedelse inleds en luftstrid. Attackerarna
kommer att forsoka borda RPs skepp, och RP har nagra
val: Sjalva forsoka borda, forbereda forsvar mot bordning
eller ramma. Sla igen motsatta slag fér skeppen som for
jakt enligt ovan. Igen kravs det tva lyckade slag i rad for att
uppna sitt mal. Under tiden befinner sig skeppen inom
rackhall for avstandsvapen fran varandra. Ett skepp be-
styckat med rorliga ballistor lyckas skjuta med hela arse-
nalen minus antal sexor som motstandarens ballongjar
slar. Ett skepp med fasta ballistor kan skjuta med hogst en
at gangen. Ballongjarens sexor réknas ocksa som extra
skyddstarningar at manskapet pa dack. En ballista ger 2 i
skada, men hélften av fiendeballistorna skjuter kattingar
dmnade att skada riggen. Traffar en sadan ger det -1
framover for det skadade skeppets ballongjar, tills skadan
repareras.

Brinnande pilar sitter eld pa fartyget med 30 % sannolik-
het. En brand tar bort en soldat till slickningsarbete (ROR-
LIGHET och 1T6 rundor.) Om man maste satta besattning
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pa slackandet far ballongjaren -1. Fiendeskeppet skjuter
inte brandpilar utan vill halla RPs skepp intakt. Ballonger-
na ar vdvda av kolsiden och fattar inte lattare eld dn skro-
vet. Om en okontrollerad brand antdnder gaslagret for-
svinner hela skeppet i en spektakular explosion.

¢+ Bordning: 4 personer behovs for att kasta dnterhakar
och krokstegar over till fiendeskeppet, och under 2
rundor drar de skeppen ndarmare. Om nagon av dessa
fyra ingar i besattningen far skeppet -1 under férega-
ende luftstridsslag. Om RP forberett férsvar mot bord-
ning far de +1 p& att med RORLIGHET forsdka kapa li-
norna mellan skeppen, ett forsék per man. Om alla li-
nor kapas inleds ny luftstrid.
Néar skeppen slar ihop inleds vanlig narkamp. Rundan
innan kan man med RORLIGHET svinga sig fran ett
skepp till ett annat.

Ramning: Detta 4r en desperat och vansinnig atgard
och innebar att man férsoker trasa sénder motstanda-
rens ballonger genom att styra rakt in i dem. Risken ar
att man sjalv trasslar in sig och dras ner med den sjun-
kande fienden. Efter vunnen luftstrid (tva slag i rad)
enligt ovan slar man annu ett slag for skeppen. Vinner
man det slaget krasar man in i motstandarens ballong-
er. Fiendeskeppet sjunker obdénhoérligen till marken
och likasd man sjidlv om man inte med 1T6 antal slag
for RORLIGHET eller STYRKEPROV lyckas trassla loss sig
ur det rammade skeppets ballonglinor.

Stormen

Ett sista desperat drag kan vara att styra rakt in i stormen.
Det kan man gora nar som helst, t.ex. mitt under jakt eller
strid, och kanske ocksa mitt under pagaende bordning.
Ballongjaren vansinnesskrattar och girar haftigt rakt in i
det svarta molnet. Omedelbart hugger stormen tag i
skeppet, det kranger vilt, och blir omgjligt att styra. Man
kastas handlést omkring pa det vadligt lutande dacket,
och isande sno6 piskar andan ur en. Ballongjaren slapper
rodret och vralar ”Be till era gudar!!” Lat RP gora sitt basta
att radda situationen — de kan sla for HANTVERK, kanske
MANIPULERA ballongjdren att gudarna valdigt garna ser
att han anda férséker styra skeppet, lamplig magi kan
hjalpa, BILDNING kan informera om att stormen ar lugna-
re uppat/nerat o.s.v. For varje lyckat slag ger du +1, sedan
slar du 176 eller valjer:

1-2: Kraschlandning. Skeppet slungas vildsint genom
stormen, ballongerna slits i trasor, och till slut bra-
kar skeppet skoningsl6st ner i marken och totalfor-
stors. RP far alla 1T3+1 i skada, men med t.ex. ROR-
LIGHET kan man minska skadan med 1. Rustningar
skyddar med halva sitt Skyddsvarde. Besattning har
50 % chans att 6verleva. Hur skall RP da ta sig vida-
re? Kanske de kastats av stormvindarna sa langt att
de kommit 6ver de vdrsta sndmassorna i passen
och kan fortsatta till fots, eller sa kanske fiende-
skeppet plockar upp dem fran vraket och du kan
fortsdtta med "Tillfangatagna” enligt nedan. (Kon-
struktéren foreslar det senare)



3-4: Blixtnedslag. Efter att ha kdmpat ett bra tag mot de
slitande stormvindarna borjar laget se nastan bra
ut, da det plotsligt smaller till och en blixt slar ner i
skeppsskrovet med ett 6ronbedévande dan sa att
traflisorna flyger. Alla tar 1T3 i skada. Nedslaget
spracker hela skeppet sa att all eventuell proviant
och T66 av gastunnorna rinner ut, en eldsvada bry-
ter ut och hela skeppet kréanger sa valdsamt till att
alla m3ste lyckas med ett slag fér RORLIGHET for att
hallas kvar. Misslyckas det tar man ytterligare 1 i
skada nar man slar in i relingen, och blir hangande
intrasslad i lastndtet som fladdrar under skeppet.
For att ta sig loss maste man ha en dolk eller lik-
nande och sedan lyckas klattra upp tillbaka med
RORLIGHET. Misslyckas man blir man kvar i natet
och maste raddas av ndgon annan med RORLIGHET.
Under tiden maste elden slackas. For det kravs ater-
igen RORLIGHET fér att inte sjalv fatta eld, 1T6 lyck-
ade slag. Skeppet maste repareras med HANTVERK
efter stormen, men skadorna gor oberoende att all
framtida styrning sker med -2 och gasatgangen rak-
nas med +1.

Ur askan i elden? Regnvandraren klarar sig ur stor-
men med allt manskap oskadat. Styrvingarna har
dock fatt sa pass stora skador att skeppet nu styrs
med -2. Skadorna kan repareras med HANTVERK pa
en dag om man ankrar, men for tillfallet finns det
ingen mojlighet for det — rakt utanfér molnet vantar
fiendeskeppet och det anfaller direkt...

6+: Raddning! Med en brusten styrvinge och endast en
sondersliten ballong glider Regnvandraren ut ur
stormen till besattningens jubel. Skadorna kan re-
pareras med HANTVERK om man ankrar for en dag.
Till dess sker styrning med -2.

Tillfangatagning

Om RP blir tillfangatagna slangs de i en bur i lastrummet
pa nagotdera skeppet, tillsammans med ballongjar och
besattning. Skeppen vander foren tillbaka soderut och
morkret lagger sig. RP kan ges en chans att befria sig sjal-
va, men de &r alla bundna, burarna ar lasta och vaktas av
tre soldater. Efter en stund kommer dock tva soldater in i
lastrummet och beordrar ivag vakterna. Soldaterna vill
gora myteri och vill varva RP. Om myteristerna ar rand-
markiska soldater vill de vanda om mot Kragma for att
hjdlpa sina kamrater i ndd upp i norra haren. Om skeppet
ar grinngardiskt kan soldaterna vara ziriska legoknektar
som vill stjdla skeppet och aka hem. Da kan RP t.ex. forst
hjalpa till och senare forrdada dem. Eller finns det tva
skepp, och alla kan fa som de vill — ett skepp styr mot Zir
och ett mot Kragma? Myteristerna kan beréatta var storm-
riddar Aben sitter, och var hans sympatisoérer finns. Lat
dem vara en aning utspridda, och lat spelarna planera hur
de vill ga till vaga. Stormriddaren ger sig inte utan en fajt,
oberoende oddsen.
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PASSFORTET

Under skeppet, inklamt i passets branta bergsvaggar,
glider ett gammalt fort forbi. Man kan se orker vid stora
eldar dansa i nagot slags markliga ritualer, och nar de
upptacker skeppet boérjar brinnande projektiler flyga och
hesa stridsvral ekar Over passdalen. Kombinera géarna
denna héndelse med nr 3 pa slumptabellen.

FLADDERVATTARNA

Klippbranter tornar upp sig pa bada sidor om skeppet nar
man nar de brantaste delarna av Rimvindapasset. Efter en
stund Appnar sig den tranga ravinen och Kragmas hogpla-
ta breder ut sig nedanfér. Dagens sista solstralar ses
glimma i guld 6ver fjalltopparna i fjdrran, ovanfér skeppet
ar himlen redan svartbla.

Nagonting svart flimrar plotsligt forbi i luften. En duns
hors fran ballongen ovanfor, och plotsligt kan RP fornim-
ma ett intensivt vibrerande i luften. Ett skrik hors fran
utkiken, sen ar det tyst. ... Och sen brakar det plétsligt
loss. Skeppet anfalls av Tjalgangarherrens fladdervattar -
ett moln av stridsgalna vattaskrymt flygande pa kedjade
och bevingade rattbestar. De tjuter vansinnesvral i falsett
och hugger in pa skeppet i rabiat frenesi. De har alla tug-
gat svamp och fradgan flyger i nattluften. Vissa kraschar in
pa dacket i full fart, i ett moln av rattvingar och vattaklor,
en del ar sa stridsrusiga att de flyger i luven pa varandra,
bade rattor och vattar. Andra smaller in i ballongen och
bérjar vralande hugga i den, vissa hoppar av hogt i luften
och faller med krasande smallar ner pa skeppet var de
hugger tag i reling och ballongrep, eller faller tjutande ner
till marken. Fullt kaos utbryter.

RP angrips genast, det 4r som att sta i en svart snéstorm.
Se nedan for fladdervattarnas attacker. Efter 1T6 + 5 run-
dor klarnar dock plétsligt luften och vattarna férsvinner
lika abrupt som de kom. Orsaken &r att de uppnatt sitt
mal: Skeppets ballonger dr sonderrivna och man tappar
fort hojd. RP har med HANTVERK och raska tag majlighet
att lappa sa mycket att fallet ddmpas. Skeppet klarar sig
da men ballongerna ar totalt sonderrivna och kraver flera
dagars reparation plus eventuella materialinférskaffning-
ar. Ddmpar man inte fallet ar det bast att hoppa av ner i
den djupa snon innan skeppet kraschar i en kaskad av sn6
och vrakdelar. Se avsnittet for storm ovan, utfall 1-2.

PERSONER & MONSTER

Utatriktad och passionerad sydlanning med forkarlek for
storslagna och vansinniga risktagningar. Kladd i laderjacka
och ballongjarglaségon. Pa ryggen en liten siack med en
uppfinning fran tankesmidarna i Gomdar — en fallskarm.

STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 4

Utrustning: SKYDD: Laderutstyrsel 2
VAPEN: Dolk och latt enhandsarmborst (bonus +1, skada
1, rackvidd Kort)




Fardigheter: Narkamp 2, Skytte 3, Hantverk 4, Manipulera
2

Talanger: Luftskeppare 3 (talang som later en anvanda
Hantverk for att styra luftskepp)

Orn Algash, typisk ballongjar

Orn &r arketypen for ballongjarerna i Svartvinter, och
hennes spelvdrden kan anvandas for alla ballongjarer. Hon
har fétterna snappet mera pa jorden dn Mhn, men dven
hon &lskar en rejal risktagning och svara odds. Alla bal-
longjarer kommer fran sydlanden och har diverse mer
eller mindre obegripliga dialekter och brytningar.

STY 3, SMI 3, INT 3, KAR 3

Utrustning: SKYDD: Laderutrustning 2, VAPEN: Dolk
Fardigheter: Narkamp 2, Hantverk 4, Skytte 3
Talanger: Luftskeppare 3

Vakterna i Hangartornet ar helt vanliga stadsvakter, men
vetskapen om att de hor till stormryttarna goér dem snap-
pet mer arroganta an stadens ovriga knektar. Dartill ar de
ocksa snappet battre utbildade, rustade och engagerade.
Vakterna ar ocksa luftskeppens huvudsakliga stridsman-
skap.

STY 3, SMI 3, INT 3, KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm =5

VAPEN: Handyxa, liten skold samt kortbage

Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Speja 2, Genomskada 1
Talanger: -

Stormriddar Aben

Bister riddare med benagenhet for valdsamma raseriut-
brott vid minsta tankbara motgangar. Kastar saker, vraker
omkull bord, och vralar sa att fradgan yr.

STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 3

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

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja och 0Oppen hjalm med
svartfargade 6rnvingar monterade pa sidorna (skydd 7),
VAPEN: Stridsgissel (Skada 2, bonus +1), Dolk (Skada 2,
bonus +1) och Stor skold (+2),

Talanger: Skéldkamp 2, Barsark 2

Fladdervattar

Sma rabiata vattar med rodglédande 6gon, ett garnityr av
sylvassa hugtander, och skramlande rustningar av ben och
rostiga platbitar. Fladderbestarna de flyger pa ar hundsto-
ra stripigt palsade och skabbiga odjur, besldktade med
fladdermoss och fladderrattor, men storre och aggressiva-
re, och med en ytterst stark stank av avforing och eldande.
De &r inte tama pa nagot satt, utan halls fangna i tranga
burar, och styrs i luften med taggiga kedjor och vassa
pikar. En fladdervatte kan lika vdl hamna i magen pa sitt
flygdjur som falla fér en fiendes vapen. En vatte anfaller
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med att kora sin best rakt pa offret. Detta kallas for en
flygramning, se nedan. Efter en lyckad ramning klanger sig
fladderbesten fast i offret, och bade vétten och fladder-
djuret ar fria att bita och hugga loss.

Vatten och flygdjuret har har gemensamma spelvarden
och kan regeltekniskt behandlas som en och samma varel-
se. En RP som har sin langa handling kvar kan férsoka slita
loss vattar som fastnat pa en sjalv eller pa andra, eller
attackera den outsinliga stréom av fladdervattar som valler
fram. Varje RP far en fladdervétte pa sig per runda, kumu-
lativt. Observera att odjur som blir kvar efter en parad kan
6ka mangden smabestar som forsoker klanga fast per
runda.

STY 2,SMI 3,INT 2, KAR 1

Utrustning: Krumsvard (som kortsvard), nalklubba (som
traklubba) eller kummeldolk (som kniv)

Fardigheter: Narkamp 2

Monsterattacker, luftburna fladdervattar anfaller med 1,
for fastklangda slas 1T3+1:

1. Flygramning. Som en harig och skrikande projektil
flyger besten rakt pa en RP. Attack med 6 grundtar-
ningar. Attacker ger ingen skada, men en lyckad at-
tack innebar att flygvatten lyckats kldnga sig fast och
maste slitas loss med STYRKEPROV. For varje flad-
dervatte som klanger fast pa en RP far denne -1 pa
alla STY- och SMl-relaterade handlingar. En fast-
klangd fladdervatte kan inte angripas med vapen
utan maste slitas bort med minst en fri hand. (Lang
handling.) Om attacken pareras eller duckas blir flad-
dervatten med 50 % sannolikhet kvar och fladdrar
skriande p3a stallet, och satter in en ny attack néasta
runda, denna gang dock utan fart med endast 4
grundtarningar. Om en RP attackerar en anstorman-
de luden fladderprojektil innan den hinner kldnga
fast, och tillfogar den skada (de varken duckar eller
parerar) skickas den skrikande och virvlande i en
spektakular bage 6ver relingen och forsvinner.
Fladderhugg med rabies. Den fastklangda fladder-
besten bokar och blockerar sin ryttare fran att at-
tackera, men kommer sjalv at att hugga sitt offer
med sina sylvassa gula gaddar. Attack med 5 tarning-
ar och vapenskada 1, men rustningar skyddar endast
med 50 % eftersom varelsen ar sa nara att den latt
kan hitta en blodluktande blotta. For varje poang
skada som tas ar det 1/6 risk att offret angrips med
fladderodjurens rabies. Rabies smittar med smitto-
virde 5. Den besmittade bérjar efter 5 rundor att
fradga, och efter 1 minut blir 6gonen gula. Darefter
paborjar offret en rabiat barsarkagang mot narmsta
mal — vén eller fiende. LAKEKONST fér att bota.
Vittestick. Vatten lyckas tygla sitt flygdjur och kom-
mer at att hugga med sitt vapen — attack med 6 tar-
ningar och vapenskada 2 (Vattarna ar till stor del
ocksa rabiesbesmittade, men biter inte)

Kalabalik. Flygbest och ryttare hamnar i slagsmal
sinsemellan och angriper varandra. Om man lyckas
med STYRKEPROV kommer man loss och de tva odju-
ren sliter varandra i stycken framfor ens fotter. An-
nars missar man sin nasta handling.
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LUFTSKEPPET REGNVANDRAREN

SKARNING OCH BILD UPPIFRAN N L e ] =10M

A - OVRE DACK MED LASTRUM UNDER I MITTEN
OCH PA SIDORNA HYTTER

B- NEDRE DACK MED LASTRUM UNDER

C - BALLISTOR

D - LASTLUCKOR
E - GASFORRAD
F - KABYSS
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DEL 2: KRAGMA

Kragma ar ett enormt omrade som stracker sig anda fran
Rimgrindabergen i soder till den eviga isen i norr och
Smalthavet i 6ster. Har levde forr jattar i stora mangder,
och valdiga ruiner fran deras rike reser sig har och var
hogt 6ver landskapet. Alverna inforlivade officiellt Kragma
i nagot skede och allierade sig med landets urjattar, men
Kragma blev aldrig helt en del av Valgard. Dvargriket
Marnhall har flera av sina portar héar, och en stor del av
riket ligger under Kragmas hogplata. | 6vrigt ar Kragma
orkernas och klanfolkens land. Klanfolket ar ett héardigt
manskoslakte av seminomadiska herdar och krigare.

Ett brett glacidrbalte dominerar den syddstra delen av
Kragma, men vintertid skiljer den sig inte pa avstand
mycket fran resten av det snétadckta karga landskapet. Har
och var finns traddungar av bergstall och urgran, men
mest ar landskapet Oppet med fjilltoppar, ljunghedar,
mosstackta kummelstenar med vittrande runskrifter,
dimdrénkta dalsdankor och kalhéllar.

Det militara laget

Molnmakarkammens glacidr fungerar som en strategisk
vattendelare: Vaster om den regerar Tjalgangarherren
med sina orker och de klaner som allierat sig med honom.
Basaltborgen och Gan-Gaaren utgor fiendens huvudsakliga
fasten. Pa Gstra sidan kurar den randmarkiska armén och
den allierade klanharen. Tjalgangarherren har dock tagit
kontroll 6ver Rimvindapasset, och minst en orkerskock
harjar norréver med oklara lojaliteter. Detta har trdngt in
haren i byn Bohr-Ba. Tjadlgangarherrens fasten lar vara
ytterst val bevakade, och stérsta delen av hans héar star
uppstalld mitt pa glacidren, langs den enda farbara leden
over, redo for drabbning.

RESOR I KRAGMA

Att vandra i Kragma vintertid krdver ordentlig utrustning:
talt, filtar och elddon. SI3 Lager gbrs med -1 for varje sak
av dessa som saknas. Vidare maste man sla for UTHALLIG-
HET tva ganger per dygn for att inte bli nedkyld. Det andra
slaget gérs medan man vilar och da géiller samma som
ovan: -1 for varje sak som saknas av talt, filt och brasa.

Glacidren

P4 Molnmakarkammens glacidr finns inga trdd som ger
vindskydd, och kélden biter svidande hart, bade sommar
och vinter. Man maste ocksa ha med sig ved for att kunna
gora upp eld. Varje famn ved rdknas som en tung agodel
och racker ett kvartsdygn. Pa glacidren géller ocksd att alla
slag for UTHALLIGHET fér att inte bli nedkyld gérs med -1.
| de tuffa forhallandena gors aven alla slag for Leda Vagen
och SIa Lager med -1 som grund. Ytterligare minusmodifi-
kationer for SIa Ldger om man saknar utrustning enligt
ovan. Det gar inte att Jaga eller S6ka Foda pa glacidren.
Om man ror sig langs sommarleden klarar man sig utan
minusmodifikation pa Leda Vagen.

Leda Vagen, missdden — Molnmakarkammens glaciar

SI3 1T6

1. Ravin. En RP rasar ner i en glacidrspricka och tar 1T3 i
skada. RPn fastnar och kommer inte upp sjalv. For att
kunna radda henne maste nagon annan lyckas med
RORLIGHET, ett férsék per man. Den fallna RPn tap-
par 1T3 féremal och en resurstarning proviant utan
chans till att aterfa dem. Om personen drog pa en
sldde sa ar hela sldden och allt dess innehall forlorat.

2.  Isstorm. En fruktansvard polarstorm piskar glacidrens
yta. Alla slag for UTHALLIGHET (mot nedkylning) och
OVERLEVNAD (Leda Vigen, SI3 Liger) gérs med -2.
Stormen varar i ett dygn + 1T3 kvartsdygn. Resfarten
halveras.

3. Borttappad. Du tappar bort dina vdnner i sndyran
och hittas endast om nagon av de andra lyckas med
OVERLEVNAD, ett slag per dag, och resan tar lika
mycket langre.

4. Lavin. Ni rér er over en snoig sluttning som plotsligt
rasar ihop under era fotter. Alla tar 1T2 poang skada
(rustningar skyddar inte), begravs i snoraset och
maste lyckas med STYRKEPROV for att komma loss.
Misslyckas slaget kvdvs man sakta om inte ens van-
ner hittar en med OVERLEVNAD. Alla tappar 1T3 f6-
remal och resurstarningar i snon. Eventuella sladar
forsvinner.

5. Istroll. 1T3 istroll kan med SPEJA skdnjas i sndyran.
Om man med SMYGA lyckas undga dem forfoljer de
en och maste med OVERLEVNAD skakas loss. Se av-
snittet om Marnhall.

6. Vattepatrull. En samling eldandiga och forfrusna vat-
tar anfaller i desperation. Tjalgangarherren skickar
regelbundet ut patruller att bevaka glacidren. Det ar
sjalvmordsuppdrag, men for honom racker det att en
enda vatte klarar sig tillbaka och kan avge rapport.
Med lika mangder dodsférakt och kannibalism brukar
ocksa alltid en vatte stapla sig tillbaka, hyllas som
hjalte i sin klan och sedan dé av sviterna.

Anvand resultat 5 fran nedanstaende slumptabell
som utgangspunkt.

For vandring i Kragma kan du anvanda missddestabellerna
i regelboken. Justera bara beskrivningen sa att den passar
in i landskapet. Fér vandring pa Molnmakarkammens
glacidr anvdnder du ovanstaende, extra vidriga, missodes-
lista... Pa glacidren intraffar inga slumpmaoten. | stallet slar
SL varannan dag for ett misséde som alltsa intraffar obe-
roende vad spelarna gor. Detta géller inte for resor langs
sommarleden.

For resor med luftskepp 6ver glacidaren raknar du med en
gasatgang pa minst 3-5 kaggar per dag, och en modifika-
tion pa -1 pa alla slag fér Leda Vagen pa grund av de ofor-
Iatliga forhallandena.



SLUMPMOTEN

SIa 1T8 eller valj

Gammal lagerplats. Se nedan

Dvargtransporten. Se nedan

Fanglager. Se nedan

Vargar. En flock av Kragmas hungriga vargar far upp
ens spar, och en jaktscen tar vid, mojligtvis 6ver flera
dagar. Vargarna ar dubbla RPs antal.

Fiendepatrull. En patrull med Tjalgdngarherrens kri-
gare — valj mellan resar (RPs antal -1), brontar (RP -2),
orker (RPs antal), och beridna vattar (RP +1)

Ode gard. En 6de gérd med huttrande soldater fran
jarlens armé. De pastar att orker demolerat garden,
men i sjdlva verket har de sjdlva plundrat den och
hardhant gett sig pa gardsfolket. En piga ar dnnu pa
rymmen, och soldaterna vill gdrna putsa bort alla be-
vis pa sitt illdad. De lassar som bast gardens forno-
denheter pa sina vagnar. "Onddigt att lamna maten
har att ruttna”.

Snostorm. 1T6 kvartsdygn av piskande sndvindar och
kyla. Alla slag féor UTHALLIGHET under stormen gérs
med -1. Detsamma géller fér OVERLEVNAD.

Vad. En frusen dlv maste korsas. SI& fér OVERLEVNAD
for var och en av RP for att se om de lyckas ta sig runt
de strommare partierna var isen ar tunn. Misslyckas
slaget rasar personen genom isen och maste klara ett
UTHALLIGHET for att ta sig upp. Andra kan hjilpa upp
henne med OVERLEVNAD, men blir d ocksa Nedkylda
tills man slagit lager vid en ordentlig brasa.

bl & L

Gammal lagerplats:

En grupp vattar har slagit lager har for nagon dag sedan
under ett patrulleringsuppdrag. Bland deras matrester
hittar man en budkraka som de fangat. Pa den uppatna
krakans ben sitter en lapp som de inte intresserat sig for:

Arade stormistare. Goda nyheter. Jag har nu sett
dgget i mina syner, och jag vet var det dr. En annan
sak bekymrar mig dock: En profetia har uttalats hir
i norr — och den nidmner en lampa. Kan det vara
Bronslampan? Ar den viktig for vért kall och for
Elmgryning? Varken ljuset eller askan siger mig
ndgonting, men i mitt sinne gnager misstankar om
att den hdller virt dde. Jag ber dig, ge mig rdd, lit
de tusen vilda tungorna tala”

Lappen ar fran Feonor till kultens larde i Svartvinter. Det
gar att luska ut att krakan och pappret matchar de som
harens kommunikationsofficer har i sitt talt i Bohr-Ba.
Feonor har stulit krdkan och pappret av honom. Officeren,
en aldre riddare fran Myrna, har mérkt inbrottet, men har
ingen aning om vem den skyldiga kan tankas vara, och
antar att det kanske ar nagon soldat med hemlangtan.
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Dvargtransporten:

Bakom ett hardfruset vattenfall har en grupp dvérgar
gomt tva rejala vagnslass med prima vapen och rustning-
ar. De har inrattat ett isigt lager dar, och sitter huttrande
runt en lagereld och vantar. RP kan hitta spar i snon, se
skymten av en vakt som for sent dyker ner bakom en
snddriva, eller se en smal rokslinga som sipprar ut bakom
vattenfallet. Dvargarna skall sdlja vapnen at Tjdlgangarher-
ren, och har fatt instruktioner att méta en grupp klankri-
gare fran Myrjokelklanen vid gomstallet. Lds mera om
dvargarnas forraderi mot Randmark under “Det oheliga
avtalet” i kapitlet om Tand och Tanke.

Dvérgarna ar ryckiga och nervosa vid besok. Klankrigarna
har inte dykt upp som avtalat (de har rakat ut for jarlens
trupper), de ar sjalva utelasta fran dvargriket, och de
begar ett allvarligt brott mot allt vad dvargheder heter. De
har kommit fran Isporten, och léange irrat runt da forst
ingen uppenbarat sig vid avtalat stélle, och de sedan till sin
fasa markt att de &r uteldsta. Nu har de tagit sig mot
Bohr-Ba, och deras ledare Zull har begett sig dit for att se
om man darifran kunde fa hjalp. De har ingen aning om
vad de skall ta sig till, men de vill under inga som helst
omstadndigheter bryta mot sina order eller avsl6ja nagra
hemligheter. Maten haller dock pa att ta slut och likasa
nerverna. Zull vet att en av portvaktarna vid Blastenspor-
ten i Bohr-ba borde vara invigd i smugglandet, och hoppas
att denne kan ge information. Att det dr Azabhul vet hon
dock inte.

En av dvargarna har tjanstgjort vid sédra Ormmardspor-
ten, och vet att en man med benfingrar nyligen har besokt
dvérgriket.

Fanglager:

Ett av Randmarks illa ryktade fanglager for straffangar
skymtar i en snoig dald i den bitande kylan. Det &r en liten
saltgruva — olénsam och eldndig. | en stockstuga sitter
vaktstyrkan, och nere i saltgruvan huttrar fangarbetarna.
Ett uppror har dock just gt rum eftersom haren tvangs-
varvat halften av vakterna, och de som utger sig for att
vara vakter ar i sjalva verket fangar, och vakterna sitter
kedjade nere i gruvhalet. Vissa av fangarna rymde ome-
delbart, men fros troligen ihjal i vildmarken. De smartare
och mera sadistiskt lagda vantar ut vintern i lagret, och
torterar samtidigt sina forna vakter. Det skall sta RP gans-
ka klart att allt inte &r helt som det skall — vakterna ar
manga, sjaskiga, flinande, endast vissa bar vapenrockar -
tva av dem har rocken avigt, ingen verkar ha befilet o.s.v.
Om RP inte passar sig hamnar de i salthalet med kedjor
runt hander och fétter.

Den o6kdande massmordaren Yx-Hokom har stulit fanglag-
rets ledares identitet, och har slutit sig till hdren som
riddar Karton, kunglig fangelseintendent.

| saltgruvan sitter ocksa lagrets prast, fader Angelkrass.
Han ar bevandrad i Kragmas historia, och kdnner bl.a. den
magiker som Tjalgangarherren har i sin tjanst. Vidare vet
han att en jorddvarg som tjanade de ogudliga ormdyrkar-
na passerade for ett ar sedan. Dvédrgen hade forsokt kon-
vertera den gudsfromma Angelkrass och fa honom att
ansluta sig till en helig jakt pa nagot agg... (Lds mera om
dvdrgen Myhgring i avsnitten om Feonor langre fram,
samt i avsnittet om Marnhall).



PERSONER & MONSTER

Kalla och huttrande dvargar med frost i skdgget och réda
nasor. Tjocka ylleluvor, snoskor och raggiga myskpaéls-
mantlar. 6 till antalet, alla medvetna om att de smugglar,
men ingen vet riktigt exakt &t vem och pa vems order. De
lyder dock Zull och litar pa henne. Hon har sagt att han-
deln &r legitim. Och fast de alla vet att hon ljuger sa racker
hennes ord som ett tecken pa att dvargsamhallet inte skall
déma dem.

| de tva sladarna ligger ho, ved och proviant for totalt 12
resurstarningar, narmare 60 vapen av fin kvalitet, framst
hillebarder. Dartill stridsgissel och armborst samt skaktor i
enorma mangder. Fyra hungriga mysksvin star langst in i
grottan och bokar efter mera ho.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Rep, ishacka, snoskor, samt marnisk baltesyxa
(som en handyxa (+2, 2) men den gar dven att kasta, da
med vardena +1, 1 och rackvidd Kort)

Fardigheter: Nirstrid 2, Styrkeprov 2, Uthallighet 3, Over-
levnad 3

Talanger: Bita ihop

Zull, ledare for dvargarnas smuggeltransport

Krigare med rakad skalle och runan for fred tatuerad 6ver
hela vanstra kinden. Ar anlitad direkt under &rketektor
Mahab Moogol som en av de huvudansvariga fér smugg-
landet, och hon erhaller sina order direkt fran honom. Hon
vet att vapnen gar till orkerna, och hon vet att kung Ram-
nabrok i alla fall valsignat dealen med Tjalgangarherren,
och i varsta fall varit huvudarkitekt for den. Hon bryr sig
dock inte — hon lyder order och tar betalt, ett gig i taget.
Hon har tillbringat mer tid ovan ytan an under da hon
arbetat nastan hela sitt liv for Marnhalls kungliga Metall-
kompani — dvérgrikets officiella handelsbolag for ythandel.
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STY 5
SMI 5
INT 3
KAR 3

Utrustning: Nitladerharnesk under graa vargpalsar, en
dolk i var stével, armborst och stridsyxa.

Fardigheter: Narkamp 3, Uthallighet 3, Manipulera 3,
Genomskada 2.

Talanger: Bita ihop, Dubbelfattning 2

Straffangarna

Halogda och utmaérglade man och kvinnor med insjunkna
kinder, smutsiga och kortsnaggade. Massmordare, vald-
taktsman och torterare, galningar och kannibaler som av
nagon anledning undvikit bodelns yxa och i stillet domts
till livstids straffarbete. Med i skaran finns ocksa en domd
nekromantiker, tidigare kedjad till hander och fétter, och
forsedd med munkavle av jarn.

De dr minst dubbla RPs antal + 2. De verkar inte ha nagon
ledare, men talan forst oftast av den skelande Tandulf
(démd mordbrannare — om laget ser illa ut for fangarna
kommer han garanterat att forsoka brédnna upp nagon-
ting) eller den skabbiga vargkvinnan Tvara (6kand révare
och ranmérdare), med tydliga pélslosa flackar runt halsen
var hennes fangjarn suttit. De flesta finns i vaktstugan,
men minst 3, under ledning av nekromantikern Korodul
haller till i saltgruvan var vakterna halls kedjade.

STY 2
SMI 2
INT 2
KAR 2

Utrustning: Ett mischmasch av olika daligt sittande klader
och rustningsdelar till ett skyddsvarde av 2

VAPEN: Bredsvard och dolk, armborst

Fardigheter: Narstrid 2, Manipulera 2, Skytte 1, Overlev-
nad 2

Talanger: D6dsmagi 2 (Endast nekromantikern Korodul)

Yx-Hokom, forrymd yxmérdare/riddar Karton

Samvetslos och obotlig massmordare fran Bryte Badd, var
hans legendomspunna framfart gett inspiration till
mangen skrupelfri person (nu senast unga arlen av Arved).
Utger sig numera for att vara riddar Karton, en identitet
som han stulit av strafflagrets nyligen mordade intendent.
Aterfinns i Bohr-Ba var han anslutit sig till haren, framst
for att ha ett bra stélle for 6vervintring och kanske ocksa
en bra vag ner till Randmark och goda ”jaktmarker” pa
varen. Givetvis har han lite smamoérdat i harlagret ocksa,
men finner bytena alltfér latta bland de frusna och utmat-
tade soldaterna. Om RP besdker strafflagret kan de gérna
senare st6ta pa riddar Karton i harlagret.

STY 4
SMI 5
INT 3
KAR 2

Utrustning: Ringbrynja, Stridsyxa, stor skold och dolk
Fardigheter: Narstrid 3, Manipulera 3, Rorlighet 3, Uthal-
lighet 3

Talanger: Yxkamp 2



Vakter vid fanglagret

RPs antal +2 stycken huttrande, sjuka, skadade, blodiga
och eldndiga soldater. Kedjade med halsjarn och kladda i
endast trasor. Mellan uppfinningsrika férnedringar av sina
forna vaktobjekt bryter de salt i gruvan, precis som fang-
arna gjorde. Dels for att det haller dem ens lite varma, och
dels for att fangarna inte vill 1ata dem vila, och boérjar fa
slut pa sadistiska tortyridéer.

STY 3 (nu 2 p.g.a. skador)
SMmI 3
INT 2
KAR 3

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Néarstrid 3, Skytte 3, Genomskada 2
Talanger: -

Fader Angelkrass, fanglagrets prast

Att den dldre prasten var den enda av fanglagrets personal
som uppriktigt brydde sig om fangarnas valbefinnande
vager latt nu nar maktsituationen vants uppochner. |
synnerhet nekromantikern Korodul har fader Angelkrass
som sin framsta nagel i 6gat, och later den stackars prés-
ten knappt fa en lugn stund. Angelkrass forsokte forsiktigt
"bota” den fangslade nekromantikern fran sin magiska
inriktning, och det har retat Korodul till nuvarande nivaer
av sadism.

STY 2 (nu 1 p.g.a. skador)
Smi 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ingen

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

Talanger: -

En typisk kragmisk vargflock bestar av dubbla RPs antal.
Om en flock far upp lukten pa RP inleds en jakt. Sla varje
kvartsdygn fér OVERLEVNAD fér RPs grupp, mot ett slag
for RORLIGHET for ledarvargen. Den som vinner o6kar
avstandet med ett steg till sin fordel. Om nagondera par-
ten vinner tva slag i foljd ar jakten 6ver — RP har kommit
undan eller sa har vargarna kommit ikapp och inleder
strid.

STY 4

SMI 4

Utrustning: Pdls 1

Fardigheter: Narkamp 3 (ledarvargen 4), Rérlighet 3 (le-
darvargen 4)

Talanger: -

Tjdlgangarherrens beridna vattar

Vattar motsvaras av regelbokens svartalfer. Alla Tjalgang-
arherrens vattapatruller ar beridna pa vargar. Nar vattarna
anfaller brukar oftast en till tva ryttare rida runt striden
och peppra fienden med pilar. Resten anfaller i narstrid.
Vargarna ar dock inte speciellt tama, utan piskade blodiga
till aggressivitet. Endast om vatten lyckas med ett slag for
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DJURHANTERING far bade varg och vatte anfalla samma
runda, annars anfaller ndagondera. Om en vatte faller av en
varg rymmer den till skogs. Med DJURHANTERING gar det
ocksa att distrahera vargarna sa att ett ekipage missar sin
handling. En varg med endast 1-2 STY-podng kvar drar sig,
trots ryttarens frenetiska piskande, tillbaka. Ofta hoppar
da vatten av och fortsatter anfallet fran marken. Patrulle-
daren bar ofta ett vargkranium som hjalm.

STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Pals- och benrustning (Skydd 2)
VAPEN: Krumsvard, kortbage, vargpiska

Fardigheter: Rorlighet 3, Narkamp 2, Skytte 2, Genomska-
da 2, Djurhantering 2, Overlevnad 3

Talanger: -

Kragmiska patrullerande orker

Kragmas orker har tjock spackrik hud och moérka, djupt
sittande 6gon. En patrull orker leds alltid av en storvuxen
krigare (STY 5, fransig ringbrynja, stridsyxa, hjalm prydd
med horn och tdnder, samt talangen Barsark) som vanligt-
vis vralar order, skickar sina krigare att anfalla och tagar
sedan sjalv i andra eller tredje rundan in i striden for att
avsluta det hela och fa dran. De patrullerande orkerna har
en lite lattare utrustning an de pikenerare som star upp-
radade pa glaciaren.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm

VAPEN: Kroksabel, liten skéld och dolk

Fardigheter: Nirkamp 3, Styrkeprov 2, Uthallighet 2, Over-
levnad 2.

Talanger: Barsark (endast ledaren)

Resar i Tjdlgangarherrens armé

Resarna ar Tjalgdngarherrens stridsmaskiner. De &r valut-
rustade, branda med stridsrunor i ansiktet, och synnerli-
gen stolta och aggressiva. Stridsrunan avgor vilken talang
resen har, vanligtvis Barsark, Bodel eller Stormare.

En resepatrull skiljer sig en aning fran de resar som ingar i
harens led: De har alltid sdckar och nat med sig for till-
fangatagande av fangar och dartill en slade avsedd for
fangtransport. Sladen dras vanligtvis av en sonderpiskad,
radd och utmarglad vinterbjorn med munkorg av jarn, och
selad med vassa kattingar.

STY 7
SMI 2
INT 1
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Fjdllpansar och bjérnfallar, samt tjock
hud (= Skydd 4)

Kastnat, Slunga, Tvahandsyxa, Sackar och rep

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 1
Talanger: Sld 1T6: 1-2. ingen, 3-4. Barsark, 5. Bodel, 6.
Stormare



Brontar, Tjdlgangarherrens elitgarde

Ett slakte synnerligen storvaxta resar utgér Tjalgangarher-
rens narmaste livvakter och elitgarde. De kallas brontar
eller stormresar, frosttroll eller vita halvjattar, och har
nagon form av albinism vilket gor att deras hud och har ar
kritvita. Ogonen &r réda och de &r klart listigare an vanliga
resar. Ett anfall av brontar ute i 6demarken ar fullstandigt
livsfarligt. De forsoker vanligen lagga sig i bakhall och
Overraska sin fiende

STY 8
SMI 5
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Svart metallkyrass, vit pals och 6ppen
svart kittelhjam =7

VAPEN: Tung stridshammare i en hand, krumsvard i andra

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 2,
Speja 4, Overlevnad 3, Smyga 3

Talanger: Stormare och Bodel

Randmarkisk fotsoldat

Halégda och hungriga man fran framst Jarnfallarna och
Tistelnacken. Moralen ar 1ag och laget har gjort manga
cyniska och likgiltiga.

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

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm =5
VAPEN: Spjut, bredsvard, dolk och stor skold
ELLER: Langbage och dolk

Talanger: -

Angéende gas och flygning: Aventyret presenterar ingen
moijlighet for RP att komma 6ver mera gas nar man val
natt Kragma. Man kan dock tanka sig att t.ex. marn-
hallsdvargarnas olja kunde anvdandas som bréansle om RP
med HANTVERK lyckas anpassa skeppets ballonger och
forbranningsapparater. Det kravs dock hjalp fran dvar-
garnas oljemastare for att raffinera oljan till anvandbart
format, men kinnedomen om denna méjlighet kunde
vara ytterligare en faktor som lockar RP ner i Marnhalls
morker.
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BOHR-BA

OVERSIKT

Bohr-Ba ar en liten by i det sydligaste Kragma. Den ligger
precis vid foten av en maktig stentrappa upp i berget till
en av dvargariket Marnhalls portar, den s.k. Blastenspor-
ten, och i byn mots stigar fran klanmarkerna i nordost och
upp mot Kormund med sommarleden &ver glacidren till
klanernas skogsbranter i vast. Narheten till Rimvindapas-
set gor dartill att Bohr-Ba ar en naturlig knutpunkt for
handeln i s6dra Kragma. Byn ar en av Rokfjallsklanernas
vinterboplatser, och halls under uppsikt av deras gardhal-
lare. Byn domineras av ett gammalt jordtorn var klanhov-
dingen haller vinterhov. | 6vrigt bestar byn av ett stort
langhus av stock — kombinerat vardshus och klenstuga —
samt ett stort antal mindre uthus, stall, jordkallare, fabo-
dar, tvatthus och porten.
| ett kummeltempel i byn har ett urdldrigt mossdrankt
jattehuvud uttalat en profetia, och rykten om vad spado-
men innehaller sprider sig 6ver Kragma. | Bohr-Ba har nu
ocksa den randmarkiska haren sin bas under ledning av
jarl Theldrick, och ett enormt harlager breder ut sig vaster
om byn. Det gar knappast att na byn utan att harens vakt-
patruller och spejare méter en nagon kilometer utanfor.
De utfragar en bryskt om ens drende, och ar synnerligen
misstdnksamma mot allt och alla. Nar man val konstate-
rats ofarlig visas man till langhuset eller till ndgon av ha-
rens generaler.
< Hemligheter: | langhuset i byn bar nastan varenda gast
pa en hemlighet, se nedan. Harlagren bubblar ocksa av
spanningar pa grund av lag moral och hopplést lage.
Nagon ater av de doda soldaterna, klanledaren och jar-
len verkar ha hamnat pa kant med varandra och den
utlovade hjalpen fran Kragmas jattar har uteblivit.

KAMPAN]JSPEL

Bohr-Ba ar en naturlig anhalt for RP oberoende av hur de
tar sig till Kragma. Man vet att haren har sitt lager har, och
kanske hor man ocksa rykten om en lockande profetia?
For att sedan na Tjadlgangarherren och hammaren maste
man Over glacidren, och dven for det ar Bohr-Ba en bra
startpunkt.

Jarlen och orken Lagfot vet att Tjalgangarherren finns i
Basaltborgen, och har vardefull information om tankbara
vagar in. Med jarlen kan man ocksa koordinera ett avan-
cemang langs glacidrens yta tillsammans med haren, om
man planerar att korsa den till fots. Vill man ta sig over
luftvagen (och har kvar gas for resan) kan man har fa
material for att reparera eventuella luftskepp. Vidare
déljer Bohr-Ba den enda vigen ner i Marnhall (Urun) vilket
gor det mojligt att ta sig till Basaltborgen under isen.

Om du vill inféra ledtradar om kampanjens 6vriga artefak-
ter ar syster Risha och profetiorna pa glaciarjattens kalhall
ett utmarkt stalle. Se Appendix 7 for mera idéer.
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PLATSER

A. LANGHUSET

Langhuset uppréatthalls av gardshallaren Ljusa och hennes
man Snede. Gardhallarna ar fastboende klanfolk som skall
halla vinterboplatserna i skick genom aret, kdllarna valfyll-
da, brunnarna rena, o.s.v. De &r de facto ett slags halvtra-
lar — lagre stdende &n klanens fria herdar och krigare, och
bundna till den vinterbostad de satts att uppratthalla.

I langhuset har alla civila besdkare huserats, samt nagra av
klanfolkens havande och aldre. Enligt klanernas seder och
bruk ar uppehallet gratis, men gaster forvdantas komma
med gavor — helst dtbara sadana. En middag for husets
alla gaster, eller en kvélls underhallning, brukar anses
lampligt. Langhuset har ett litet kombinerat kok/skafferi i
ena gaveln — resten bestar av en enda stor sal med en rejal
o6ppen eld i mitten och tva grova bord pa var sida. Langs
med salens vaggar finns tranga sovalkover, tva rader pa
varandra, avskiljda fran salen endast med enkla renfélls-
draperier.
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% Personer: Cirkussillskapet, dvargfrun Urun, Mordud-
rom, syster Risha, samt 5 spattiga klanfolksaldringar
och 2 hoggravida klankrigare. Dartill besoks langhuset
av enstaka soldater pa kvéllspermission, 6vriga gard-
hallare i byn sticker sig in pa ett stop mjod, samt en
strid strom av barn, bade fran byn och fran klanernas
harlager — smutsiga och trasiga, insmorda med mysk-
flott mot kolden.

B. JORDTORNET

Ett grovt torn av torv och klatterljung reser sig 6ver byns
sma porten. Pa toppen fladdrar 18 blekgula vimplar fran
en forgrenad flaggstang — ett tecken pa att Rokfjallskla-
nernas ledare, Burnaburiash, ar pa plats. Fran tornets sma
gluggar hors brolen fran klanledarens stridsbjornar.

< Personer: Burnaburiash Barnumbirr bor pa Oversta
vaningen. Andra vaningen innehas av hans 2 séner och
hans tre kedjade stridsbjornar. Nederst finns en hand-
full gardhallare och klanledarens myskar. 2 blodskriga-
re vaktar porten och ytterligare 6 finns i portena bred-
vid tornet.

C. GLACIARJATTENS KUMMEL

Klanfolkets orakelgrotta ar inrattad i ett kummeltempel -
en enkel jordkillare med ingangen markerad med tva
vittrande runstenar. En brant trappa leder ner till tva
utgravda jordrum, stottade av pelare med snidda grimase-
rande ansikten. Nere i morkret i det storre rummet, evigt
fastfrusen i permafrosten, sitter det frystorkade och
manshoga huvudet pa en sedan lange utdod urjatte. Hu-
vudet dr nu ett orakel och siar ibland om framtiden. | det
andra rummet ligger ett tiotal frusna kroppar av bestkare
som det gatt illa for. Oraklet har varit tyst i narmare fem-
tio ar, men har helt nyligen uttalat en profetia. Se nedan.

% Personer: Kummeltemplet skdts av en skruttig gammal
klanfolksdam som muttrar och blickar surt pa alla be-
sokare. Vidare haller syster Risha ofta till har.

D. BLASTENSPORTEN

En vindlande trappa uthuggen i berget slingrar sig upp till
en av dvargriket Marnhalls portar. Det dr en maffig kon-
struktion, ndrmare femton meter hég, av blaskiftande
korund och granit. Pa portens stenyta ringlar sig en vittrad
orm i relief, med ett dgg i munnen. Ovanfor har dvérgarna
huggit ut ett dussintal gigantiska lurar i berget, som pipor-
na i en ofantlig orgel. Lurarna ar delar av ett alarmsystem.
Porten ar last och omojlig att 6ppna.

E. ROKFJALLSKLANERNAS HARLAGER

Nedanom byn, pa andra sidan den lilla backen, breder ett
enormt harlager ut sig. Det ar uppdelat i tva delar - séder-
ut finns den randmarkiska haren, och norrut den mindre,
men mera valmaende kragmiska klanharen. Klanlagret ser

egentligen inte alls ut som ett harlager — det ar mera ett
samhélle dn en armé. | klanfolkens vardag ar det helt
naturligt att det dagliga livet blandas med det militéra.
Tvattlinor hanger har pa tork, grytor puttrar 6ver éppna
eldar, barn springer runt benen pa krigarna och ett all-
mant tjatter ligger 6ver lagret. Klanernas ren- och mysk-
hordar betar i dalgangarna kring byn, och en tredjedel av
krigarna ror sig med dem.

Rokfjallsklanerna ar l6st uppdelade i grupperingar enligt
vilka vinterldger de anvander: Schamankrigarna och troll-
jagarna fran tempelpassen i Bohr-Vira och kummelhusen i
Galdra leds av den gamla harsangerskan Aggan, och de
vilda herdarna och bjornkrigarna fran Bohr-Ba, Bohr-
Dalgen och Issik leds av den store Burnaburiash Barnum-
birr.

< Personer: Hela Rokfjéllsklanernas hiar med bjérnar,
dragmyskar, sladhundar, barn och aldringar. Aggans
talt ligger i utkanten av harlagret, markerat med en
valdig stridstotem.

Kragmas klaner

Kragmas klaner ar ett sammelsurium av slakter och
allianser som knappast ens de visaste av Randmarks lar-
da kan halla reda pa. Men i grova drag ar klanerna mojli-
ga att dela upp i tva grupperingar: Rokfjallsklanerna pa
Ostra sidan av Molmakarkammens glacidr, och Myrjokel-
klanerna pa den vastra sidan samt langs Rimgrindaber-
gens sluttningar. Alla klaner ar edsvurna under en helig
blodsledare — i dagsldget drottning Karkassra. Men Myr-
jokelklanerna ser hennes beblandning med den syd-
landska kungen som ett brott, och har sedermera éver-
gatt till Tjalgangarherrens sida. Rokfjallsklanerna ar dar-
emot annu trogna Karkassra, och strider pa den rand-
markiska sidan mot Tjalgangarherren.
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F. DET RANDMARKISKA HARLAGRET

Snon ar har brun och nedtrampad mellan rader pa rader
av sorgset frosttyngda talt, pyrande lagereldar, och hutt-
rande soldater i for lite klader. De flesta ar sarade, en del
rent eldndiga och pa dédens brant, alla hungriga och hal-
ogda. | utkanten av lagret ligger en valdig hég av doda
soldater som man forgaves forsdker branna upp. Hogen
utdkas varje morgon med soldater som frusit ihjal under
natten. Och en forfarlig stank sprider sig med den pyrande
roken.

Detta var fran borjan en maktig harstyrka. Stommen ut-
gors av rikets fasta kyrasseri, bestaende av vélutbildade
och tungt rustade ryttare. Dartill finns en varvad division
med latta bonderyttare, ledda av erfarna riddare fran
rikets borgmarker, samt en fanika med spjutknektar och
bagskyttar. Fran Svartvinter marscherade &ven strids-
mammutar, men av en sydlig art som dukade under efter
forsta vintern.

Jarl Theldricks talt tornar upp sig i mitten av lagret, med 8
stabstalt omkring sig. Fran télten reser sig stelfrusna krigs-




fanor — det randmarkiska lejonet, kyrasseriets tre stegran-
de hingstar och jarlens eget baner med aftonfalken och
stjdrnan.

Haren har nu utstatt tva svidande forluster mot Tjalgang-
arherrens orker, och klarar inte en tredje. Tjalgangarher-
ren bidar dock sin tid for han vet att for varje dag som gar
foérsvagas den randmarkiska hdren p.g.a. matbrist och
kyla. Han kontrollerar passen ner till Randmark — mot
slutet av vintern ar det bara att putsa fiendens frusna ben
fran marken.

«* Personer: Randmarks hela norra har med manskap och
hastar, jarl Theldrick och hans generalstab: arl Borsk,
arl Yngelvor, furst Isgard och tronriddar Orrenfalt.

PERSONER

CIRKUSSALLSKAPET

Ursprungligen anlitade av hadren nere i Svartvinter for att
pigga upp de krigstrotta trupperna i norr. Reste upp pa
sommaren och ar nu fast i Kragma precis som alla andra.
Den forsta kodldknappen tog kal pa deras ledare, en gam-
mal cirkusdvarg, och nu skall de uppfylla hans sista 6nskan
att fa upptrada for dvargakungen i Marnhall, ett framtra-
dande som dessutom skall ge dem en enorm ersattning.
Sallskapet bestar av eldsslukerskan Feonor (uppenbarligen
deras nya ledare), trollkarlen Vithals, starke kvinnan Krol-
grom, danserskorna Dera, Darassa och Diadyn, samt gyck-
laren Nastan. Cirkussallskapet ar bosatta i langhuset, och
deras vagn star utanfor, fullastad med pallar, utkladnings-
klader, trasvard, kostymer, bord med hemliga lador och
luckor, pyroteknik, dockor och masker.

«* Hemligheter: Eldsslukerskan Feonor ar en av drakkul-
tens eldssystrar och anvander sallskapet som en tack-
mantel och ett satt att komma in i Marnhall. Dartill har
hon stulit Burnaburiash isguld, se nedan.

Kontakt: Feonor eller Vithals tar kontakt och ber om
hjalp med att hitta det stélle var de tror Azabhul finns.
Stallet verkar vara fyllt av faror och de tror att dvargen
ar tillfangatagen, sa ett par extra svard skulle knappast
skada. De ar synnerligen vaga med hur de fatt reda pa
dvargens gomstalle.

Eldsslukerskan Feonor

En reslig och vacker kvinna med en intensiv blick. Jongle-
rar med brinnande foremal, slukar facklor och brinnande
svard, spottar eld och gar pa glédande kol. P4 underarmen
har hon en lang ormtatuering (symbolen for EImgryning)
som hon férsoker halla dold. Om RP &dnnu inte spelat
aventyr 2 eller annars inte stiftat ndarmare bekantskap
med kultmedlemmarna kan SL med fordel Iata RP se tatu-
eringen, annars sker det endast om de uttryckligen synar
henne, plus kanske SPEJA -1. Feonor dr utsand att lagga
beslag pa det drakdgg som de kultlarda i Svartvinter anser
att dvargakungen i Marnhall har — ett av Glimrings agg,
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genom vilket hon skall aterfédas (se Appendix 3). Kulten
har redan tidigare skickat ivdg en av sina medlemmar i
samma drende — jorddvdargen Myhgring, men han har
aldrig hort av sig. Feonor har styrt sallskapet obemarkt i
den riktning hon oOnskat. Deras gamla ledare hade inga
planer pa att upptrada i Marnhall, allt ar Feonors idéer.
Hon ser visioner i elden, och pa det sattet kan hon fa reda
pa annars okdnda foreteelser. T.ex. vet hon nu var port-
vaktaren Azabhul finns. | I1dgorna har hon ocksd sett att
dgget bor finnas i Marnhall.

STY 4, SMI 4, INT 4, KAR 4

Utrustning: Dolk, kortsvard, skinn med brannolja
Fardigheter: Narstrid 3, Speja 2, Rorlighet 3, Manipulera 3,
Genomskada 3

Talanger: Knivkamp 3, Drakmagi 2 (se Aventyr 2).

Trollkarlen Vithals

En misslyckad magikerelev fran akademin i Onestra. Kan
lite enkla magiknep som han blandar med fingerfardighet
— frémst besvérjelsen Lockelse, med vilken han under
forestallningar forsdker vinna publikens intresse, och med
vilken han dolde stolden av lasset med isguld. Férsupen
och surmulen éver 6det, som i hans 6gon delat honom en
usel hand. Att smida planer med Feonor (dven om han
inte vet nagot om narapa alla hennes hemligheter) sprider
ett visst ljus over den morka hog av skit som cirkuslivet
enligt honom utgor.

Vithals ar tankbar som blivande vardkropp for Ashur-Asha.
Han ar inte slakt med kungaatten pd nagot satt, men han
har en morkersten i ett halssmycke som han stulit for
lange sedan av en antikhandlare i Onestra. Han har burit
stenen sa lange nu att den blivit som ett med honom, och
genom det har han en lank till Urmdrkret. Han vet inte om
lanken och kan inte anvanda den sjalv, inte ens Ashur-
Asha kan — inte forrdn en svart kung spelas ur Odespacken
i detta dventyr. Morkerstenen kan likaval vara i nagon
annans dgo om du planerar en annan vardkropp.

STY 2, SMI 3, INT 3, KAR 2

Utrustning: Flaska med surt dppelvin, dolk och en kort
malad trollkarlsstav av ceder. Runt halsen ett silver-
smycke med en besynnerlig svart sten insatt i mitten.
Fardigheter: Narstrid 1, Manipulera 2, Genomskada 3
Talanger: Runmagi 1 (Hans kunskap ar dock mycket be-
gransad och han kan t.ex. inga allmanna besvarjelser)

Svinkvinnan Krolgrom

En ofantligt stor svinkvinna med ring i trynet och armar
som tradstammar. Hennes nummer bestar av att bryta
arm mot folk fran publiken, lyfta upp dem pa en hand och
brottas mot dem. Obesegrad. Utanfor scenen ar hon tyst-
lten, blyg, och socialt klumpig och osaker. Feonor har lart
sig utnyttja detta och har etablerat ett vanskapsforhallan-
de med den véldiga kvinnan. Feonor férstar henne och tar
henne som en manska, inte som ett fult missfoster att
gapa at. Krolgrom ar dock fullstandigt ovetande om Feo-
nors hemligheter.

STY 7,SMI 2, INT 2, KAR 3



Utrustning: Randiga brottartrikaer
Fardigheter: Narkamp 2, Hantverk 2, Styrkeprov 4
Talanger: Slagskampe 3

De ziriska trubadursyskonen Dera, Darassa och Diadyn
Danserskor fran det fjarran Zir. Morka, graciosa och allvar-
liga. Dansar, sjunger, spelar och balanserar pa svard och
rep. Vet ingenting om Feonors planer. Det fordom sa
blomstrande och livfulla Ziriska imperiet & numera pa
manga hall en teokratisk diktatur under den Slutliga Erans
Orden, och systrarnas sanger handlar alla om hemlandets
sorgliga 6de. De forsoker tjana ihop tillrackligt med pengar
for att kunna betala bort skulden som de fororsakat sin
familj genom att vagra ge upp sitt dansande trots préaster-
skapets order, och pa sa satt fa atervanda hem.

STY 2, SMI 5, INT 3, KAR 5

Utrustning: Dolk, liten silveramulett med namnen pa
kdrnfamiljens alla 17 medlemmar inristade.

Fardigheter: Skaldekonst 4, Rorlighet 4, Speja 3

Talanger: Stimmans vag 2

Gycklaren Nastan

En liten knubbig halvlangdsman som rider pa en get och
klar ut sig till klantiga riddare, fega harférare och berusade
kungar som faller, sjunger falskt och gor kullerbyttor. Har
borjat bli betanksam om vilka drivkrafter Feonor egentli-
gen har, och forsoker ga igenom deras doda ledares pap-
per, om det faktiskt finns ndgra som helst bevis pa att de
har anstallts av dvargkungen, eller om allt bara ar Feonors
pahitt.

STY 2, SMI 4, INT 3, KAR 4

Utrustning: Dolk, liten tennplunta med tva doser sévande
gift, styrka 5

Fardigheter: Rorlighet 4, Fingerfardighet 3, Skaldekonst 2
Talanger: Ansiktets vag 3

JARL THELDRICK

En nagot utmarglad men rakryggad gentleman med yvig
mustasch och buskiga 6gonbryn. Oklanderligt kladd i rust-
ning och randmarkisk krigsmantel. Jarlen 4r en man som
inte tummar pa sina principer, oberoende omstandighe-
ter.

Stab

Jarlen har fyra generaler i sin stab: Den kompetenta och
erfarna arl Borsk, de tva rivaliserande uppkomlingarna arl
Yngelvor och furst Isgard, samt den totalt inkompetente
och otursdrabbade tronriddar Orrenfélt. Stabstdltet har
dartill en standig svarm av skrivare, sindebud samt lagre
stabsriddare och fanbérare. Utéver det finns orken Lagfot
alltid nara till hands.

Orken Lagfot

Nastan alla Kragmas orker har slutit upp under Tjalgang-
arherren, men den lilla Tva skallars skock har gjort sig for
manga fiender i Basaltborgen och jarlen har lyckats képa
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dess tjanster. Skocken fungerar nu som spejare i Rand-
marks sold, och har sitt lager norrut fran Bohr-ba. De
misstros oerhort kraftigt av soldaterna, men de har visat
sig vara rent oumbarliga. Skockens larde, den skrivkunnige
orken Lagfot, finns darmed med i jarlens officersstab som
radgivare.

Lagfot kan beratta att Basaltborgen &r daligt bevakad fran
dvargarnas Norra Port, eftersom den anses val forbom-
mad fran bada sidor och ett lattférsvarat rangligt bro-
spann ar enda vagen in fran det hallet. Han vet ocksa att
Tjalgangarherren har andra fiender dn Randmark. Fiender
som ar ute efter en viss svart hammare som Tjalgangar-
herren tydligen har.

Lagfot kan ocksa beratta allt han vet om Tva skallars skock
och deras ledare — Tand och Tanke. Se det avsnittet for
mera information.

Strategi

Jarlen planerar ett sista desperat anfall mot Tjdlgangarher-
ren. Haren klarar inte vintern med de fornddenheter de
har, och han vet att fienden ocksa vet det. Men - hellre d6
i dra i falt an vanta och frysa ihjal. Tjdlgangarherren har
dock givetvis arrangerat sina trupper precis med det i
atanke. Men om man kan fa Kragmas jattar med sig finns
det eventuellt en gnutta hopp. Det klamrar sig jarlen fast
vid, men drivs ocksa vidare av att han (enligt egen tolk-
ning) ndmns i orakeljattens profetia. Det betyder att han
ar pa ratt vag, har nordlandens 6de i sina hander, och att
det han gor finns nagonstans nedskrivet i gudarnas vav.
Jattarna har han redan for ett ar sedan gjort ett avtal med,
men av nagon anledning har de anlant forst nu, och stan-
nat upp i en narbeldgen dal — ovilliga att rora sig ndarmare.
Se kapitlet ”I kung Grotryggs gryta”.

Jarlen inser givetvis att om Norra Porten i Marnhall kunde
o6ppnas skulle det erbjuda en mojlig vag for honom att
overraska Basaltborgen, men han kommer inte att anvan-
da sig av det alternativet ens om han far reda pa Oruns
ventilschakt (se nedan). Dels misstror han Lagfot i just
denna punkt. Han vet att orken ar uppriktig i sitt hat mot
Tjalgadngarherren, men han vet ocksa att Tva skallars skock
atrar dvargriket mer an nagot annat, precis som alla orker,
och att de malar upp en alltfor rosig bild av den vagen
p.g.a. sina egen agenda. Jarlen dr dartill ytterst ovillig att
satta sina trupper in i tranga, morka och okanda gangar,
var de inte kan anvanda sig av sina hastar — deras storsta
och kanske enda fordel i kriget. Mera om det i avsnittet
om Marnhall. Han understoder dock garna RPs eventuella
planer.

> Kontakt: Jarlen vill ha hjalp med jattarna —se ”I kung
Grotryggs gryta”. Observera ocksa att om ni redan spe-
lat dventyr 2, sa kanske RP for med sig budet om kung-
ens dod, och dartill rentav kanske budet om att jarlen
sjalv ar tronfoljaren! Eller sa ligger hans hemstad i |3-
gor, eller ockuperat... Hursomhelst sa torde RP ha bade
intressant och avgorande information. Om RP kommit
med luftskepp kommer han ocksa att vara intresserad
av det, bade som strategisk spelpjas om det dnnu ar
flygbart, och fér eventuell proviant.



Jarl Theldrick av Sala

STY 4, SMI 3, INT 4, KAR 4

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja med brostplat ingraverat
med rikets vapen.

VAPEN: Slagsvard, stor skold

Fardigheter: Narstrid 4, Bildning 4, Genomskada 4
Talanger: Omutlig 3

Orken Lagfot, lard man i Tva Skallars skock

En lang och ganglig ork med skrovlig graaktig hud och
sneda huggtander.

STY 3, SMI 3, INT 4, KAR 3

Utrustning: SKYDD: Laderharnesk och smutsiga vargskinn
VAPEN: Krumsvard, liten skold

Fardigheter: Narstrid 3, Bildning 2, Genomskada 3, Speja
2, Overlevnad 4

Talanger: -

Stabsgeneraler och 6vrigt harfolk

Se persongalleriet i avsnittet for “Slaget vid tre stenar”

ROKFJALLSKLANERNA

Burnaburiash

Klanhoévding Burnaburiash dr en storvuxen och hogljudd
man med ett tredje 6ga tatuerat i pannan och hela mun-
garnityret utbytt till guldtdnder. Han talar alltid, oberoen-
de situation, myndigt och éronbedévande MED VERSALER
OCH UTROPSTECKEN! Han &r kladd i ett 6verdad av bjorn-
fallar och bronssmycken, men ar trots sitt nagot klumpiga
intryck en ytterst skicklig kampe.

7
0‘0

Hemlighet: Burnaburiash planerar att hugga den
randmarkiska haren i ryggen sa fort Tjdlgangarherren
ar undanrojd, och pa sa vis bli harskare éver Kragma.
Genom en 6ppen konfrontation med de randmarkiska
trupperna — en konfrontation som latt gar att uppvisa
som igangsatt av en forradisk jarl — kan Burnaburiash
fa klanfolket att vanda sig mot drottning Karkassra och
smorja honom till ny blodsledare i hennes stélle. For
att kunna besegra jarlens trupper har han gjort en deal
med jattarna — de skall hjalpa i striderna mot Tjalgang-
arherren och sedan vanda sig mot jarlen. Lds mera i
avsnittet ”I kung Grotryggs gryta”. Troligt ar att den
storhetsvansinniga klanledaren grovt underskattar
klanfolkets lojalitet till bade sin edsvurna blodsledare,
och till deras andra ledare — Aggan.

Aggan

Aggan ar allt det som Burnaburiash inte ar — hon ér efter-
tanksam, smart och foérsiktig. Dessutom atnjuter hon
enorm respekt i klanen och skyddas konstant av tre langa
klankrigare.

Hon &r en skruttig gammal gumma ikladd en enkel svart
kapa. Suger pa sin enda kvarvarande tand nar hon talar.
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Burnaburiash Barnumbirr, klanledare

STY 5,SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Fjdllpansarharnesk av lader och brons, och
maffiga bjornfallsmantlar omvirade runt sig = Skydd 5
VAPEN: Det véldiga tvahandssvardet “Fadershjalt” av
brons (Skada endast 2, men bonus +2 och T8)

Guld- barnstens- och bronssmycken till ett varde av 120
silvermynt. 2 raggiga stridsbjornar.

Fardigheter: Narstrid 4, Djurhantering 4, Genomskada 3,
Manipulera 2

Talanger: -

Aggan, klanledare

STY 2, SMI 3, INT 4, KAR 5

Utrustning: Stav gjord av en jattes smalben
Fardigheter: Narstrid 2, Bildning 3,
Genomskada 4.

Talanger: Hamnskifte 3

Manipulera 4,

Kragmisk klankrigare

Klanfolk med langa svarta harflator, ikladda enkla tunikor
av filt, rikligt med bronssmycken och renfallar. Klanfolken
ar nastan alltid bevapnade, vare sig de vallar boskap eller
jagar villebrad. Darfér gar det inte att dra en klar grans
mellan soldater och civila i deras samhalle. Alla bidrar till
allt. De mest hogaktade klankrigarna i Kragma rider pa
valdiga stridsbjornar.

STY 3 (bjornkrigare: 4), SMI 3, INT 3, KAR 3

Utrustning: SKYDD: Lader och tjocka péalsar med enstaka
inslag av nitat lader =3

VAPEN: Kortspjut, kastspjut, dolk

Fardigheter: Narkamp 3, Overlevnad 3, Speja 2, Djurhan-
tering 3 (endast bjornkrigare)

Talanger: Trolljigarna fran Bohr-Vira har Ogon i nacken 3

Stridsbjérnarna ar tamjda bergsbjornar som tillfangatagits
som ungar och uppfostrats av krigaren sjalv, vanligtvis sa
att de tva har vuxit upp tillsammans. Vissa klanmodrar
pastas rentav amma bade bjornunge och eget barn till-
sammans sa att ett riktigt starkt band skall skapas. En
stridsbjorn ar dock aldrig helt och hallet tam, och det ar
bjornkrigarna mycket medvetna om. Bjérnen lyder endast
sin ryttare och utrustas ofta med jarnklor, harnesk och
flankpikar. Ryttaren strider fran bjérnryggen och avgér om
bjornen eller hon sjalv goér en attack. Om bjérnen attacke-
rar kan ryttaren @nnu parera.

STY 8, SMI 2

Utrustning: Pals plus pansar =4+2 =6
Fardigheter:
Monsterattacker: se regelboken for Grabjorn



URUN

Orun &r en tird och skraltig dvérgkvinna med rosslande
hosta, som ldnge legat i Bohr-Bas langhus foér vard hos
gardhallarna, da ytluften konstaterats latta hennes symp-
tom. Hon ar gift med Azabhul - forste portvaktaren till
Marnhalls Blastensport. Azabhul sjdlv ar forsvunnen, och
det antas allmant att han har nyckeln till porten och sale-
des kan ta sig in. Alla i byn vet att han bar en enorm
bronsnyckel runt halsen.

Om man med LAKEKONST lindrar Uruns symptom (sjuk-
domen gar inte att bota) ar hon ytterst tacksam och for-
haller sig positivt till det mesta RP féreslar.

+* Hemlighet: Azabhuls nyckel ar ren kosmetik, och na-
turligtvis kan inte en ensam dvarg 6ppna portarna nar
hela riket forbommats, han ma sedan vara av vilken
rang som helst. Daremot vet Urun en vig ner i riket.
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Hon ar namligen chefsingenjor for dvargkomplexets
glaciala luftventilation, och pa grund av det kdnner hon
till ett gammalt ventilschakt i isen.

Azabhul

Portvaktardvargen begav sig ivdag mot Isporten efter att
Blastensporten oforklarligt stangts medan han var med sin
fru nere i byn. Ingen har hért ndgot av honom sedan dess
och Orun &r utom sig av oro. Feonor har nu kontaktat
Orun och séger sig veta att Azabhul ar i liv, och att hon ar
villig att hjélpa honom tillbaka till byn, men vill ha ett |16fte
av dvéargfrun att hennes man slapper in dem i det stangda
riket. Feonor har namligen sett i elden att Orun pa nagot
satt ar avgorande for vem som sldpps in, men tror att
Urun kanske vet var nyckeln dr, men att mannen behovs
for att anvanda den.



Orun vill inte sldppa in cirkusséllskapet i Marnhall. Hon
litar inte en sekund pa dem — dels har hon sett Nastan
smyga omkring och rota i gdsternas saker, och dels tyder
Feonors oforklarliga insikter om Azabhul antingen pa att
hon é&r involverad i mannens forsvinnande eller nagot
slags besvdrjare, och ingendera typen vill hon sldappa in i
riket. Att avslja ventilschaktet dr dessutom ett ohyggligt
brott, och det gér man inte lattvindligt. Men — hon vill
desperat ha tillbaka sin man. RP daremot ser relativt he-
derliga ut och hon tror starkt pa att de namns i profetian —
kanske det ar hennes plikt att visa dem vagen?

Ventilschaktet

Knappa tva dagsmarscher upp pa glacidren hittar man
med Uruns anvisningar och SPEJA (ett slag per kvartsdygns
sokande) en liten isgrotta med ett jarngaller i ena vaggen.
Isen har tryckt sonder gallret och nastan klamt ihop den
lilla gangen bakom, men man kan ala sig igenom och
komma in i Marnhall. Se det avsnittet.

» Kontakt: Urun kontaktar RP med ett erbjudande —
radda Azabhul sa kan hon hjilpa dem att ta sig till
andra sidan glacidaren genom att visa dem schaktet. In-
nan man raddat hennes man ar hon dock ytterst vag
med hur hon kan hjdlpa. Hon kan tipsa om att cirkus-
sallskapet verkar veta var mannen finns.

STY 1,SMI 1, INT 4, KAR 4

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Bildning 3, Hantverk 5

Talanger: Ingenjorskonst 3 (férmagan att kunna anvanda
Hantverk till framstallandet och planerandet av broar,
tunnlar och invecklade konstruktioner)

SYSTER RISHA

Ung kvinna av nuriskt pabra med langt kritvitt har. Alltid
till synes fylld av ett brinnande intresse for det gudomliga
och skapelsens byggstenar.

Hon &ar utsdnd fran Erudas tempel i Ulbrek for att tyda
glacidrjattens profetia. Hon sitter dagarna i dnda inne hos
jatten, branner rokelse och foérsoker tyda hans mumlan-
den. Ataren Mordudrom har syster Risha pa sin ”hit list”,
eftersom han tycker att hon lyckas utldsa onddigt mycket
ur profetian. Han gor slag i saken nar SL anser det lamp-
ligt. DA hittar man Rishas kropp i snén med nagra stora
ornfjadrar intill.

Syster Risha anar att en Atare finns i byn, men har egentli-
gen ganska dalig koll pa vad en sadan egentligen &r, och
misstanker (felaktigt) att klanfolket eventuellt kan ha
kannibalistiska ritualer med mérkerdyrkan. Hon vet ocksa
att tempelfadern i Ulbrek gav med henne en Aterfodarfa-
gel och att de skyddar mot just Atare. Alltsd har hon varit
pa sin vakt infor sddana hela sin resa.
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Aterfodarfageln

En liten grabla sparvaktig fagel i en enkel videbur. Om man
dter ett av dens &agg blir man fér en stund ett med fagelns
sjal. Fageln ar bunden till livets kretslopp med sa starka
band att inget ododligt kan skada den. Det géller inte
ododa varelser som skelett och spoken, utan odédliga
visen som alver, Atare och andra med ett teoretiskt evigt
liv. Varifrdn Aterfodarfagelns krafter kommer vet ingen,
men syster Risha kan berdtta att ordensmadstaren i Erudas
tempel foder upp sma kornsparvar i ett aviarium i temp-
let, och alltemellanat féds ndgon av dem som en Aterfo-
dare.

Den lilla sparven har 1T3 sma blasprackliga dgg inbdaddade
i dun pa burens botten. Om &dggen tar slut varper den 1T3
nya efter 1T6 dagar. Effekten av att ha atit ett dgg haller i
sig i 1 timme, och under den tiden kan man alltsa inte ta
skada av ododliga varelser. Man rdknar anda den skada
man skulle ha fatt, och om man skulle ha dott av skadan,
dor den lilla fageln i stallet. Alla dgg-atares skydd tar slut
nar fageln dor. Men efter 1T6 dagar hostar den person
som skulle ha dott upp en ny liten nyklackt fagel. Det ar en
blodig och smartsam procedur och ger 1 i skada, men den
nya fageln ar inte flygfardig och gar latt att satta i en bur.
Efter nagon vecka varper den sina forsta agg.

Observera att videburen inte ar sarskilt hallbar och fageln
arinte tam...

» Kontakt: Syster Risha vill att RP deltar i en seans i
kummeltemplet (se nedan) for att fa fram mera strofer
av glaciarjatten. Hon ser att RP ar fodda i markliga
stjarntecken och kan vara kandidater for de framlingar

som namns i profetian.

Syster Risha

STY 2, SMI 3, INT 3, KAR 3

Utrustning: Videbur med Aterfédarfageln, dolk och enkla
reseklader. Anteckningsbok med glacidrjattens sianden
och hennes tolkningar.

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

Talanger: -

MORDUDROM

En vitharig aldre eremitmunk med kraftig puckelrygg och
haltande gang. Han gar kladd i en fotsid kappa av vit har-
pals som han inte tar av sig ens inomhus (”pa grund av
reumatismen”). Ar enda 6verlevande fran ddemarkstemp-
let i Bohr-boh’Essa efter att orkerna skovlat det. Han ar en
talmodig och utmarkt lyssnare som oftast kommer med
kloka och sakliga rad.

% Hemlighet: Mordudrom &r en Atare av andra rang, och
varken kutryggig eller halt. Harpalsen déljer hans maf-
figa manshoga ornvingar, och ibland kan man hitta
fjadrar liggande pa marken.

Bor-boh’Essa ligger langt borta sa hans story &r svar att
kontrollera, men fragar man runt sa har klanfolket inte



hort om nagon sadan attack. Han lever gott pa de offer
som Kragmas isande natter skordar i harlagret, och tar
sig ofta under natterna till den 6ppna gravhogen, var
de fallna branns nar dagen gryr. | lagret gar rykten om
vilddjur som kalasar pa de déda under natterna. Inga
spar av sadana djur hittas dock, och anklagelser om
kannibalism har redan borjat spridas bland de hung-
rande soldaterna.

Mordudrom har som uppgift att forsakra sig om att
portarna till dvargriket halls stdngda. Han &r intresse-
rad av vad portvaktardvargen kan tdnkas ha for infor-
mation, men har for tillfallet kopt Oruns (i fortroende
givna) utldtande om att inte ens Azabhul kan 6ppna
porten, och han féljer inte aktivt det sparet mera. Han
ar ocksa intresserad av varfor cirkussallskapet vill ner
till Marnhall och bevakar dem. Syster Risha har han re-
dan beslutat att gora sig av med, och slar ocksa till nar
SL anser det lampligt.

Du kan som SL anvanda Mordudrom lite hur som helst nar
du behover skruva upp spanningen lite. Han kan tdnkas
folja efter folk som beger sig for att befria portvaktardvar-
gen och sla till ndgonstans under vagen. Eller sa dyker han
upp pa glacidren om RP beger sig till ventilschaktet. Over-
lag iakttar han hellre passivt dn att ge sig in i konflikter.
Om Mordudrom avsldjas av nagon som har Aterfédarfa-
geln flyr han faltet och dyker kanske upp senare i Basalt-
borgen.

Ataren Mordudrom

STY 9, SMI 6, INT 5, KAR 5

Utrustning: Stav av idegran och Kummeldolk (bonus +1,
skada 1, tillater anvandaren att dven lagga en besvarjelse i
samma handling som dolken anvands.) Detta kraver dock
att anvandaren forst offrat en podng STY permanent i en
ritual som binder en till dolken)

Fardigheter: Narstrid 3, Manipulera 5, Genomskada 5,
Speja 5, Rorlighet 4 (om han far utrymme att anvdnda
vingarna)

Talanger: Blodsmagi 3, Varseblivning 3, Hal som en al 2,
Blixtsnabb 2, Stryktalig, Ett med Mdrkret

GARDSHALLARNA

Ljusa och Snede &r vianliga och tystlatna, arbetar 6ver 20
timmar i dygnet (gardhallarna vilar sedan pad sommaren
nar klanen ar borta pa sina sommarmarker). De haller
haret kortklippt som tecken pa sin lagre sociala stéllning i
klanen, och klar sig i anspraksldsa enkla sarkar och filtskor.
Paret har ett antal egna barn, men i villervallan av hela
klanens avkomma ar det omdjligt att veta vilka som ar
deras.

Gardshallarna Ljusa och Snede

STY 2, SMI 3, INT 3, KAR 4

Utrustning: Kniv

Fardigheter: Hantverk 3, Genomskada 2, Likekonst 2
Talanger: -

GLACIARJATTEN

En profetia har uttalats av orakeljatten, och eventuellt ar
det RP som ndamns i den? Syster Risha har de 4 forsta
stroferna renskrivna, och vill ha hjalp med att fa fram flera
strofer. Hon kan ocksa beratta att jatten i kumlet dven kan
besvara fragor om bade framtid och dolda foreteelser.

PROFETIAN

Du kan som SL passa pa att andra och lagga till i profetian
enligt vad RP behover for information och hur du vill lagga
stdmningen i spelet.

Forsta versen:

Mask av vinter, vit, déljer vad ingen vet
Skuggor ruvar dn ofétt, tuggar ménskokétt
Nyanlédnda av sydlig vind, véinder 6dets vdg
Lampan én obrunnen, tinder hoppet svunnet

e Syster Rishas tolkning: Nyanlanda = RP? Jarlens armé?
Cirkusfolket? Lampan en referens till Bronslampan.

e Andra tolkningar: Kanske en referens till Atarna under
glacidren, Ataren Mordudroms vita harfillsmantel, el-
ler dgget som Feonor vill komma at — en drake kan
tankas tugga manskokoétt, och ordet ruva anspelar ju
ocksa pa ett agg...

Andra versen:

Ingenmans kung, tung av skuld till guld
Bryter bandet, bréicker blodet, svurna ordet
Den blinde vinns av fienden, ser fiende i véin.
Broders blod av broder, bryter ok Gt de stora

e Syster Rishas tolkning: ??

e Andra tolkningar: Kung Grotrygg (kung Over endast
kvinnor) lyssnar bara till sin snalhet, och tror darfér pa
Burnaburiash. Detta ar en ren “call to arms” fér kung
Grotrygg.

Tredje versen:

Under sten av sn6, nyckeln stel och sl6
Vinden végen gdr, visar spdr at tréigen
Stenens ddra brutet, drakars blod utgjutet
Foder fienden, fldckar folkets heder

e Syster Rishas tolkning: ??

e Andra tolkningar: Portvdktaren (”Nyckeln”) kan inte
dppna Marnhalls dérrar, men daremot kan Oruns ven-
tilschakt (”vinden”) visa vagen ner. Orun anar till sin
forskrackelse vad denna vers antyder — att hon even-
tuellt borde visa vagen at nagon. De tva sista raderna
anspelar pa Marnhalls oheliga avtal med Tjalgangar-
herren.

Fjarde versen:

Dessa tre verser handlar om de tre Ovriga dventyren i
kampanjen — valj t.ex. en av dem enligt vad RP annu har
kvar. SL kan papeka att den ar fér framtiden sa att den
inte kollrar bort spelarna. Se de 6vriga dventyren fér mera
forklaringar.



Sten av eld, evigt het, brinner, tidnder
I grav av Valgards makt férsakad
Kluven tunga hemlighet ruva

Jdgare grd, band av ande bestd

Spegelvirld, sandstensslott, sakta tynar
Benhandsman alltid Raudrim saknar
Vet att ddir den fjdrde pakten dr néira
Endast fédd i mérkerstund stiger in

Huvud ingjutet, i hundrade kluvet, sprids utan vind
Hég av lik, hérskar éver hdngd mans hord
Daédsrikets lakejer, tjéinar ej levande regenter.
Hungriga nattens gudar véintar pd land utan kung.

e Syster Rishas tolkning: ??

Andra tolkningar: Den forsta anspelar givetvis pa eld-
stenen i Am-Korum, den andra pa spegelvarlden Raud-
rim och Ashur-Ashas dnskan att komma dit. Den tredje
anspelar pa Oxhuvudet och att Galghorden &r anstalld
av Zirs ododa kungar, och att Tusengrav ar ett slags
fangvaktare for Kalla Jarl.

De sista stroferna
Sista versen som man kan ldsa av orakeljatten om man
hjalper syster Risha med en seans enligt nedan:

Skugga av fem hamnar, med flugéditen hand
Annu skepnader saknar, fjéirde pakten vaknar
Soker forstfodds kropp for slutligt mérkers vara.
Speglade tjéinare Ater, réids téttingen.

Syster Rishas tolkning: Tattingen = Aterfodarfageln.
Hamn = skepnad/kropp? Eller makt/sate?

Andra tolkningar: Speglade tjanare syftar p3 Atarna
vars namn ar palindromer. Forstfédds kropp = Glim-
ring. OBS! Andra antalet hamnar enligt det rétta anta-
let kroppar for Ashur-Asha.

En ytterligare paborjad runslinga verkar saga:

Furste av frusen mark, hammaren hdller
Eviga viisen bereder viig genom berget
Samman sig séker...

e Mojligen en referens pa den kommande kampen i
Basaltborgen dar Atarna (eviga vdsen) soker allians
med Tjalgangarherren.

SEANS

En seans i kummeltemplet tar flera timmar i ansprak, och
gar i princip ut pa att man badar bastu i kumlet. Man klar
av sig, eldar i den lilla stenkaminen och piskar sig med
bjorkris tills roken svider i 6gonen och smaltvatten borjar
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rinna Over den skrumpna och laderfargade jatteskallen.
Kummelgumman branner rokelse i ett bronskar och mas-
sar gnissligt. Alla deltagare slar for UTHALLIGHET eller
STYRKEPROV med +1. Misslyckas det maste man rusa ut
till frisk luft, svimfardig och hostande. Ovriga ser jatteskal-
lens mun Oppna sig med ett dovt brélande, och inser att
man boér krypa in. Med GENOMSKADA férstar man att
detta &r borjan pa seansen och att man lamnar sin fysiska
kropp bakom sig.

Urjattens kalhall

Man kommer ut pa hogfjallet i midsommarsolens natt-
sken, pa en kalhdll med svindlande utsikt 6ver Kragmas
hedar. | mitten av en stor stenring sitter en ofantlig jatte
naken och hugger in runor i urhdllen medan han meto-
diskt massar, och knotten dansar runt ans ansikte. Hela
héllen &r tackt av gamla inhuggna profetior, men de runor
han arbetar pa nu gloder av eld och is, och virvlar upp i
luften som eldsflugor och snoflingor. De ar natslags ur-
skrift och syns i tusentals olika sprakvarianter. Fastkedjade
i berget med halsjarn star ett tiotal manskor och véassar
jattens redskap — samma personer som ligger frusna i
sidorummet i kumlet. De ser halogda och elandiga ut och
fragar viskande om man har nyckeln till jarnen. ”Fraga
honom om nyckeln!”. Tomma halsjarn ligger utspridda och
fastbultade med kedjor i berget.

Jatten arbetar med nya strofer (se ovan) och de gar att
ldsa om man kommer tillrdckligt ndra honom. For det
maste man SMYGA eller fraga jatten vad han skriver med
rungande SKALDEKONST som overrdstar hans dova sang.
Man kan pa detta satt fraga honom om andra saker ocks3,
och han svarar pa lampligt kryptiskt satt. Misslyckas man
stor man honom och han vander sig haftigt om med glo-
dande 6gon — ett av is, ett av eld. Han sager ”"Kedja er eller
d6” och reser sig upp och borjar massa en ny sang. Sangen
gar emot allt vad naturlagar heter och tyngdkraften upp-
hor, knotten tystnar och hela varlden verkar stanna. Alla
som inte ar fast med halsjarn i berget eller lyckas med
SKALDEKONST svavar ohjalpligt upp i luften. Endast med
SKALDEKONST kan man komma ner, antingen om man
sjalv lyckas eller ndgon annan lyckas at en. Gar det inte
svdvar man upp i atmosfaren och férsvinner, eller sa upp-
hor jatten och man krossas mot berget nir man faller
tillbaka. D6r man i urjattens seansvarld tar man en kritisk
skada pa bade STY och pa INT, och vaknar (hoppeligen)
med smartor i bastugrottan. Om man laser fast sig med
halsjarn for att inte svdva upp 6verlever man, men ar fast
pa kalfjallet. T.ex. Gnuur (se det avsnittet) kan ha en
glimmande bronsnyckel hdangande runt halsen. Nyckeln
bar samma runor som halsjarnen och befriar de tillfanga-
tagna.



I KUNG GROTRYGGS GRYTA

Framfér er éppnar sig en stor och flat dal, héljd i svepande
dimmor. Ur snén sticker enorma benrester upp — bade av
mammut, men ocksd av vdldiga humanoida varelser.
Detta dr jdttarnas kyrkogard, vart de beger sig fér att d6,
och ni hér dimman viska med déda tungor.

OVERBLICK

Jarl Theldrick behdver desperat med jattarna i kriget mot
Tjalgdngarherren och det planerade sista storanfallet.
Jarlen besokte jattakungen tillsammans med Burnaburiash
uppe i Agroms hogpass redan langt innan snon foéll, och
fick kungens 16fte om att jattarna skall komma till Rand-
marks hjalp. Efter langt vantande fick man sedan &ntligen
for nagon vecka sedan rapport om att de dykt upp i Krag-
ma, fullt krigsrustade och med riktning mot Bohr-Ba. Nu
har de dock pl6tsligt stannat upp i en dal inte langt ifran,
och véagrar rora sig. Burnaburiash har talat med dem och
menar att de vilken dag som helst nu kommer att ansluta
sig till hdren, men att bara han tillats forhandla med dem
fran och med nu. Han ar synnerligen envis med just den
detaljen. Men veckorna gar och jattarna ror sig inte ur
flacken. Jarlen kan inte Iata nagon av sina underordnade
ga och tala med jattarna — det skulle vara att storligen
riskera forhallandet med den livsviktiga allierade Burnabu-
riash. Men samtidigt maste anfallet ske snart — det finns
inte tid att sitta och vanta. Har kommer RP in i bilden. De
ar inte affilierade med jarlen och kan som utomstdende
tala med jattarna utan att vacka Burnaburiash raseri.

Jattarnas strategiska roll

Stommen i Tjalgadngarherrens styrkor utgérs av valrustade
pikenerare — varsta tankbara motstand for jarlens kavalle-
ri. Med jattarnas hjalp kunde man bryta orkernas enhetli-
ga mur av pikhallare, komma in bakom ryggen pa dem och
vanda styrkeférhallandena. Utan jattarna ar detta narmast
omdijligt, och oddsen for en randmarkisk seger minimala.
Kanske de luckor som jattarna sliter upp aven kunde ut-
nyttjas av aventyrare som vill slinka igenom fram till
Basaltborgen..? Jarlen &r villig att hjdlpa RP till Basaltbor-
gen om de hjdlper honom. Han kan tajma sitt anfall med
RPs framfart, bista med material mm.

JATTARNAS LAGER

Jattarnas lager ligger i en dal tvd dagsmarscher fran Bohr-
Ba. Dalen &r en helig jattakyrkogard, belamrad med gamla
kungars benrester.

Kung Gnuur och hans familj

Jattarna bestar av en enda familj — allt som aterstar av
Gorongals stolta jattaklaner — den gamle kung Gnuur
Grotrygg och hans 18 fruar och 4 vuxna dottrar. Inga
andra man finns kvar (fast det ryktas om andra jattaklaner
bakom Barunloth) och hittills har fruarna bara fott doéttrar,
vilket satter en viss dyster pragel 6ver sallskapet (inavel
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bekymrar sig jattarna inte for...) Kvinnorna ar stridskladda
och bevdpnade, och bade eggade och tranade till strid. Ett
par av dem patrullerar dalen och haller vakt, och ytterliga-
re ett antal putsar under dovt méassande dalens benrester
fran mossa och sno. De Ovriga sitter samlade runt en stor
eld i dalens mitt, och diskuterar upproért. Nagon har stulit
ben ur gravdalen — ett fruktansvart traditionsbrott.

Férraderiet

Klanledare Burnaburiash planerar alltsa en kupp mot det
randmarkiska inflytandet i Kragma sa fort Tjalgangarher-
ren rojts ur vagen (Se avsnittet om Bohr-Ba). Han har med
hjalp av ett helt lass isguld 6vertalat kung Gnuur att ga
med i forraderiet. Gnuur vill dock ha guldet innan han
paborjar ndgot som helst krigande, vilket staller till med
problem eftersom Burnaburiashs guld blivit stulet.

Jattar ar traditionsbundna varelser och att kungen brutit
sitt ord mot jarlen ar oerhért. Men isguldet lockade den
gamle jatten sa kraftigt eftersom han tror pa dess magiska
krafter: genom att dta guldet kommer anfaderna att val-
signa honom med en son. Har han en son, finns det en
framtid for hans familj. D& finns det en framtid for det
vanliga jattalivet och han har en chans att 6vertala sin bror
att denne skall dverge sina vansinniga fantasier om att
aterskapa urjattarnas fornstyrka. Hans bror &r ingen mind-
re an Tjalgangarherren, ndgot som ingen annan an den
gamla kungen sjdlv kdnner till. Gnuurs fruar och dottrar
vet inget om forrdaderiet heller (utom Ydegrild, se nedan)
men tror pa kungens ord om att en hederlig betalning
utlovats innan strid, och vantar darfor i lugn och ro i dalen.
Eftersom de inte vet om férraderiet talar kvinnorna ocksa
oppet med eventuella framlingar om den utlovade betal-
ningen som Burnaburiash skall komma med.

Tjdlgangarherren

Gnuurs bror har stulit de gamla kungabenen fran kyrko-
garden for att vacka forna urkrafter till liv — se mera under
avsnittet om Basaltborgen. Han litar pa att den savlige och
principfaste Gnuur inte kommer att ta till vapen mot ho-
nom, men har underskattat hur mycket makt Gnuurs fruar
fatt sedan demensen och gikten alltmer slukat det gamla
graskagget.

MOTE MED JATTARNA

Om man inte smyger sig fram konfronteras man genast i
dalmynningen av de patrullerande jattakvinnorna. For
smygande RP kan dimman i dalen kdnnas som en bra
hjalp, men man hor snabbt hur viskningarna i diset disku-
terar ens rorelser, och forsoker leda en fel. Det &r anfa-
derna vars andar lever genom dimman, och man maste
antingen genom SKALDEKONST fa tyst pa dem eller SMY-
GA en gang till for att undvika att de skvallrar for fruarna.

Kvinnorna kommer att vilja koka en till middag da man
inte kommer med guldet som utlovat. SKALDEKONST eller
MANIPULERA for att ta sig ur den knipan. Gar det inte



satts man i grytan tillsammans med en patrampad ren och
nagra jattanypor sladdrig mossa. Grytan ar dock inte mer
dn skont smavarm dnnu, sa det gar att komma bort. Dels
kan man valta grytan med gemensamma krafter och smita
i tumultet med RORLIGHET, eller kl3ttra ut nér ingen tittar
med SMYGA. Men det gar ocksa att kalla pa den halvslum-
rande kungens uppmarksamhet, dar han varmer tarna vid
soppelden. Da fiskar han upp en om man lyckas med
SKALDEKONST, namner isguldet eller Burnaburiash, eller
reciterar glacadrjattens profetia (helst andra strofen).
Ovanstdende metoder dr ocksd enda sattet att fa hans
uppmarksamhet om man fredligt lyckats fa kvinnorna att
fora en till honom.

Gnuurs ord

Nar man fatt kungens uppmarksamhet kan man férsoka
MANIPULERA honom att beratta vad som pagar. Han ar
givetvis ovillig att avsléja nagot alls om férraderiet (och
sldktskapet till Tjdlgangarherren ar det troligtvis omojligt
att fa ur honom, och kanske roligare att RP far inse sjalva i
Basaltborgen). Oberoende om man lyckas manipulera
honom ser man att Ydegrild fnyser hoégljutt at allt som
kungen sager och stirrar surt pa honom. "Jattars ord ar
sten, och endast isen sprdcker sten” sager Gnuur. For
varje slagen sexa for MANIPULERA kan man sedan fa reda
ett eller ett par av nedanstaende, SL viljer.

% Gnuur vill ha en son for att radda jattarnas slakte, och
ar beredd att gora vad som kravs for det.

< Burnaburiash har lovat en betalning i isguld. Inget
krigande innan guldet ar hos jattarna

« Nar det blir tal om jarlen och det |6fte Gnuur gett at
honom mumlar kungen tyst och tuggar pa skagget, och
Ydegrilds fnysningar blir valdsamma.

¢ Gnuurs bror har tagit benen i kyrkogarden. Detta
kommer som en nyhet for fruarna och déttrarna.

% Kungen talar om tva kommande krig, och att “de nog

skall f& en skalig varning fore, inget smygande bakom

ryggar har”.

Med BILDNING kan man kanna till jattarnas tro pa isguld
och dess inverkan pa avel och avkomma.

Ydegrild

Om man lyckas komma pa tu man hand med Gnuurs alds-
ta fru kan man fa veta att Burnaburiash planerar nagot
fuffens infér jarlen, och att hon &r radd att han blandat in
Gnuur i det hela. Hon ser gédrna att RP reder ut det. Den
gamla kungen har dabbat sig, och hon vill inte att han skall
ga i graven som en klantskalle.

Isguld

Denna dyrbara metall uppkommer da is pressas i
hart tryck under tusentals ar. Det ar en metallaktig
gnistrande dyrbarhet som bryts ur glacidrens djup,
och som gor bararen Nedkyld om den ror vid bar hy.
Vidare exponering ger 1 poang skada per kvartsdygn.

153

DET FORSVUNNA GULDET

Soker man darefter upp Burnaburiash, eller nagon av hans
8 blodskrigare, och fragar efter isguldet blir klanhévdingen
vansinnig. Han har "ALDRIG HORT TALAS OM NAGOT
ISGULD — BEFANGT!” men vill samtidigt fangsla RP for att
de fragat och utsatter dem for hardhant forhér, om inte
RP aterigen haller tungan ratt i mun och lyckas 6vertala
honom om att de kan reda ut drendet till hans férdel. Han
ar trots allt rejalt i spadet och behdéver all hjélp han kan fa.
Men om man ndamner att man talat med jattarna har man
byggt en rejal uppforsbacke at sig och klanhévdingen
exploderar av raseri och vill nu mata RP at sina stridsbjor-
nar. Pa spel star inte bara jattarnas medverkan i striden
utan ocksa nastan hela Rokfjallsklanens. Om Burnaburiash
fattar eld ordentligt kan han vagra hjalpa jarlen framover
och dra ivdg med narmare hélften av klankrigarna. For RPs
del innebdr ett misslyckande att man slangs i jordtornets
cellhalor, och far ruttna dar tills jarlen eller t.ex. nagon
fran langhuset har férbarmande 6ver en eller behover ens
tjanster (t.ex. Orun eller Feonor).

Om man far Burnaburiash lugnad kan man fa férhora de
krigare som vaktade isguldslasset nar det forsvann. Dessa
gar givetvis att soka upp ocksa utan att ga via klanhov-
dingen. Undersoker man sedan taltet var lasset stod kan
man hitta en flaska med samma soétsliskiga dppelvin som
serveras i langhuset och som Vithals ses pimpla oavbrutet.
Taltet var sladen stod ligger i klanfolkets héarldger och ar
enligt klankrigarna sa tung att den inte gar att dra utan
hast eller annat dragdjur. (Men med Randmarks starkaste
kvinna ar det dock inga problem...) Jarlen har varvat var-
enda hast till sin sida av haren, och sparen (som givetvis
noggrant undersdktes da) visade endast avtryck av 2
stycken olika manskliga fotter, ett par stora och ett par
normala. Sladsparen ledde ner till bdcken mellan harlagret
och byn, varefter de inte hittades mera i det harda snéfal-
let. Lagret var da som alltid fullt av soldater, men ingen
har sett vagnen fast den passerat mitt igenom. Fragar man
vidare sad kan man i lagret fa hora att den kvéllen hade
cirkussallskapet uppvisning i lagret. Folk hade blickarna pa
de ziriska dansoserna, eldslukarkvinnan och den roliga lilla
typen, men trollkarlen och den starke kvinnan ar folk mera
osdkra pa om de sag till.

Sladen

Sladen ligger inbakad i snon bakom byn, upp mot trappor-
na till Marnhalls port. Konfronterar man Krolgrom eller
Vithals sa knacker man dem ganska latt. De tva stal guldet
pa order av Feonor. Vithals anvdnde besvérjelsen Lockelse
och hade dven forberett en ritual med Foérvranga Sinne.
Krolgrom agerade dragdjur. Bada tror att guldet skall
anvandas inom sallskapet som kompensation for uteblivna
intakter under vintern, och kanske ocksd om det lukrativa
upptradandet for dvargakungen faller bort. Feonor plane-
rar dock att anvanda isguldet som betalning at dvargkung-
en for agget som hon ar ute efter, som en back up om hon
inte lyckas stjala det.



FOLJDER

Om RP hittar guldet &r bade Feonor och Burnaburiash i
spadet. Om man férhandlar med jattarna, och i synnerhet
Ydegrild, kan de mycket val ga med pa att avsta guldet. (I
alla handelser racker det att Gnuur far ata en liten del av
det) Det var ju till for att bryta ett ord, men om ordet inte
mera behover brytas, eftersom Burnaburiashs svek ar
avsl6jat, sa behovs kanske inte heller guldet mera. Avgo-
rande ar att komma fram till vad Burnaburiashs avtal med
jattarna hade for avsikt, och att fa honom fast for det.
Ydegrild kan veta mera an vad som skrivits ovan, om histo-
rien i stora drag annars finns pa bordet. Feonor kan ocksa
forsoka radda sitt skinn genom att dels egga RP att grava
vidare i orsakerna bakom avtalet om de inte gor det
sjalvmant, och dels sjalv se Burnaburiashs avsikter i elden
och desperat slanga fram det som formildrande for hen-
nes del.

Om Burnaburiash 3ker fast gor jarlen processen kort med
forradaren och Aggan tar 6ver ledarskapet éver klanerna.
Att anklaga jattarna kommer ingen att gora, sa pass varde-
fulla ar de i striderna att man garna svansar for dem och
slatar 6ver det hela. Fruarna kommer dock inte att vara
nadiga med den gamla kungen, och det ar rentav mojligt
att de férvisar honom.

Jattahistoria

De mytiska urjattarna - varelser av is och eld, vilda
och kraftiga — allierade sig tidigt med de forsta alver
som kom till nordanlanden. De lurades med nar det
eviga folket utmanade gudarna och sl6t sin pakt med
morkret. Nar gudarnas straff kom forlats dock de
angerfyllda urjattarna, men de frantogs sin sjal av
brinnande is, och forvisades for eviga tider fran
Basaltborgen, deras urhem. Sedan dess har deras
population bara minskat, och deras sinnen bara for-
dunklats, och en sakta kansla av undergang har tagit
over deras existens. Gnuurs dottrar vadrar dock
morgonluft — varlden ar under férandring, kanske
det finns en framtid daven for jattarna?

PERSONER & MONSTER

Smal och halégd med djupa gropar till kinder, tandlgs,
skallig och skruttig — den stolta kung Gnuur ar sin 9 meters
langd till trots inte sa imponerande mera. Kldadd i mam-
mutpalsar, men gar barfota i sndn utan minsta tecken pa

kyla.

STY 15
SMI 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: Stav av en fortvinad granstam
Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 1, Skaldekonst 3
Monsterattacker: Gnuur ar for gammal f6r sant.

Ydegrild och 6vriga jattar
Kraftiga krigare och mammutherdar.
STY Fruarna: 16, Dottrarna: 14

SMi 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Skydd 8 av tjock hud, urgropta tradstammar
till benskenor, harnesk av sammanflatade mammutbetar,
och mammuthudar, dérrar och gamla storskéldar av brons
som brostplatar. Osv. Som vapen har de klubbor av
ungtrad genomborrade med meterlanga pikar av rostiga
spjut och mammuthorn, lartjocka kattingar med samman-
knutna rester av metallrustade orker som slagklot i andan,
osv. Vapenskada enligt monsterattackerna nedan.
Fardigheter: Manipulera 2, Genomskada 2, Speja 3. For
strid anvands monsterattackerna nedan.
Monsterattacker, 1T6:

1. Jattekast. Jatten tar upp ett klippblock, river upp en
tall med rotterna, lyfter ett litet skjul, en slade eller
en bit is i motsvarande storlek, och kastar det med all
kraft mot fienden. Attacken har rackvidd Kort, traffar
176 fiender, och sker med 11 grundtarningar, vapen-
skada 1. Attacken gar inte att parera

2. Stampning. Jatten lyfter sina fotter och mosar fien-
den med en rasande stampning. Attack med 10 tar-
ningar som inte gar att parera, endast ducka. Vapen-
skada 3 och rackvidd Armslangd. Stampningen ar
dessutom en kort handling, sla en gang till for jattens
andra handling i rundan.

3.  Plojning. Med ett vral rusar jatten rakt in bland fien-
den huggandes som en skordetrdska. Attacken traf-
far 1T6 personer och sker med 8 tarningar, skada 2.
Kort rackvidd. Gar att parera med skoéld, samt ducka.

4. Slangning. Jatten vispar upp en fiende i sina valdiga
labbar och slanger ivdg den genom luften. Attack
med 12 tarningar och vapenskada 1. Offret landar pa
Kort avstand. Sla dartill 1T3: Pa en etta hugger den
stridsgalna jatten en munsbit av offret innan det fly-
ger ivag — ett krasande bett med 6 tarningar, gar inte
att parera, skada 1. P4 en tvaa utfor jatten omedel-
bart en Plojning rakt efter i samma runda. Pa en trea
plockar jatten upp en till person och slanger ivag den
ocksa — nu dock med endast 8 tarningar.

5. Svepning. Med sitt vapen hugger jatten i en enorm
bage som traffar 1T6 personer inom Nara och Kort
avstand. Attack med 10 tarningar och skada 2.

6. Jordskalv. Jatten hoppar vilt vralande jamfota och
daskar sitt vapen i marken med all kraft. Hela marken
skakar till och alla inom Langt avstand missar sin nas-
ta handling. Dartill hander nagot av foljande, SL av-
gor: a) Marken ramnar och en ravin 6ppnar sig fram-
for fiendens fétter — RORLIGHET for att inte drulla
ner (fallskada for 3T6 meter), b) En lavin utléses, eller
ett jordskred, eller sa faller valdiga tradstammar om-
kull vilket rdaknas som en attack med 9 tarningar,
skada 1, c) skalvet kanns som domedagen och funge-
rar som en skrackattack med 10 tarningar.



TAND OCH TANKE

Ni har féljt den lilla bédcken i tre dagar nu. Ibland har den
férsvunnit in under glacidren, men snabbt bubblat upp
igen, tillvuxen av turkost smdltvatten tills den blivit en
riktig dlv, virvlande och vild. Snén ligger tung ldngs dlvens
sidor, men forsarna och enstaka heta kdllor hédller den
ofrusen. Efter en krék breder dlven ut sig rejélt och i dess
mitt klamrar sig en liten mossbelupen kummelé, pa vilken
ett av klanernas vinterldger dr upprdttat. Norr om én
tornar glaciéren upp sig, alldeles fast vid dlven. Ett virv-
lande vattenfall vriker dlvvattnet framdat pd bdda sidor
om 6n, ackompanjerat av ett mdktigt ddnande. Hogt
ovanfér ldgret cirklar en svart skepnad, 6dlelik och olycks-
bddande.

OVERBLICK

Ett par tre dagsmarscher norrut fran Bohr-Ba ligger Bohr-
Dalgen. Det ar ett av Rokfjallsklanernas mindre vinterla-
ger, nu tomt pa det mesta av proviant och férnédenheter,
vilka i stéllet koncentrerats till Bohr-Ba och haren dar.
Lagret har darefter overlatits at Tva skallars orkerskock —
allierade med jarlen i kampen mot Tjdlgangarherren. |
lagret rader en ytterst spand atmosfar mellan de kvarbliv-
na gardshallarna och orkerna, ledda av den tvahoévdade
massiva orkresen Tand och Tanke, och hans flygédla Rim-
vind. Aven inom orkerskocken bubblar det av oroligheter
och missndje, och ett uppror mot Tand och Tanke jaser
under ytan. Pa o6n finns dven dvargen Azabhul, forste
portvaktare vid Blastensporten till Marnhall, intrasslad i
ett natverk av logner - marnhallsdvargarna forrader jarlen
genom att smuggla vapen at Tjadlgangarherren, och jarlen
har forratt dvargarna genom sin allians med orkerskocken.
Azabhul och Tand och Tanke &ar centrala figurer i bada
dessa hemliga bedragerier, och forsdker nu luska ut vad
den andra déljer, bakom en kuliss av vanskapligt gastabud.
Lds mera i avsnittet om Politik, nedan.

BOHR-DALGEN

Lagret bestar av en lagre del med rékporten och fiskeskjul,
samt en kulle med ett stort langhus av jord, och nagra
kraftiga mansgardar av stock. Orkerna haller till uppe pa
kullen, medan klanfolkets gardhallare tvingas halla till pa
den lagre delen. On nas vanligtvis via en ranglig gdngbro
fran sddra stranden av dlven.

ATT TASIG IN

Jarlen vill inte under nagra som helst omstandigheter att
nagon tar sig till 6n. Alliansen med Tva skallars skock ar
bracklig och far inte riskeras. For hans del far orkerna
gdrna gora vad de vill med enstaka portvaktardvargar.
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Orkerna slapper inte heller sjalva in folk pa 6n utan ytterst
vagande skal. De dr misstanksamma och fullt beredda pa
att jarlen nar som helst bryter sitt ord. Nagra mojliga satt
att ta sig till 6n:

1. Under tackmantel. Det finns otaliga satt att fa or-
kerna att sldppa in en. Man kan utge sig for att vara
jarlens sandebud med viktig information, klanfolkets
utsdnda med order till gardshallarna, eller sa kan
man sla ihop sig med cirkussallskapet och bluffa sig
in med l6ften om stor underhallning. Feonor &r dock
inte sarskilt villig att lamna isguldet i Bohr-Ba obeva-
kat eller att utsatta sig och sina kumpaner for orker-
nas oberdkneliga smak, och maste troligtvis MANI-
PULERAS for en dylik tdckmantel. | alla handelser
maste orkerna MANIPULERAS for att slappa in en.

Smyga. Nordsidan av 6n ar ratt daligt bevakad och
man kan t.ex. klattra upp i de granar som isen trangt
ut mot stranden och som lutar vadligt 6ver dlven,
och dérifran svinga sig 6ver. En bit uppstroms finns
ockséd en murken bat som tar 3 personer, och som
med STYRKEPROV kan styras langs nordstranden.
Att simma i det iskalla dlvvattnet gor en oundvikligen
Nedkyld och kraver slag for UTHALLIGHET -1. Obser-
vera att rustning och éverdriven bevapning effektivt
omojliggdr simmande.

Fran och till 6n ror sig ocksa dagligen myskdragna
sladar med klanfolk for insamling av ved, och en sa-
dan transport gar det |att att spara upp i bjorkskogen
soderut, overtala den skramda gardhallaren, och
gébmma sig under fallar och vedklabbar pa vagen in.
Orkerna synar endast sporadiskt lassen nar de ater-
vander.

Vattenfallet drénker effektivt ljud fran eventuella
strider i nagot av husen, men rdkna med en risk pa
1/3 att narbeldgna orker hér och kommer for att un-
dersoka.

PLATSER

A. Langhuset. Har haller 6 av Tand och Tankes orker till,
och torterar vatten lIrrish, en av Tjalgangarherrens
trotjanare. Orkerna leds av skockens mystiske strids-
férare Voldo.

Bjorngropen. Har ligger lagrets totemdjur — en Urjarv
med glodande 6gon av is och eld, se nedan.

Badhus. Har finns bade Azabhul och Tand och Tanke,
plus 4 orkvakter. Vid dérren hor man skratt och gla-
da roéster inifran — bade orkiska och dvargiska. En
festmaltid star framdukad med spadgris, mjoéd och
god tobak.



Visthus pa palar. Innehaller en del proviant som
klanfolket lamnat kvar for gardhallarna, men som
orkerna nu till stor del redan plundrat och atit.
Tralhus. Har ligger 3 orker plus tva resar och sover.
Tunneln fran jordkallaren (F) mynnar ut har i en
lucka i golvet.

Jordkallare. En smal tunnel leder harifran till tralhu-
set (E). Har huserar den blinde och revolutionara
Profeten, tyder indlvorna i fiskar fran dlven och reci-
terar kdnda orkiska rebeller.

Vedlider. Proppfullt med ved, sladar, vagnar och
verktyg.

Svingard. 6 Mysksvin. Direkt man kommer in borjar
de skrika efter mat, vilket gor att en ork fran vakter-
na vid bron kommer fér att inspektera ljudet.
Fiskeboden. Har bor Bohr-Dalgens 6 gardhallare,
ledda av Aska och Kararindash.

Vakttorn. En ork sitter i tornet, men tittar endast
soderut. Under tornet haller tva orker pa att fla en
falld varg.

Talt med 4 posterade orkiska vakter utanfor. Ytterli-
gare 2 sover innanfor. Spejarpatruller ror sig dagli-
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gen till och fran taltet och den lilla pyrande elden
utanfor, varmer sig, avger rapport och forsvinner ut i
vinterlandskapet igen.

TVA SKALLARS SKOCK

Hela skocken bestar av 6ver tvahundra orker, men huvud-
delen &r pa patrullering i naromradet. Pa 6n finns endast
Tand och Tanke sjalv, hans narmaste man Voldo, 23 orker
och tva resar. Dartill kommer alltsa hans flygédla Rimvind
vid behov. Se platsbeskrivningar for var orkerna haller till.
En ork patrullerar makligt fran langhuset till bron och
tillbaka. Skocken har lange varit i fejd med de ledande
orkiska klanerna i Tjalgangarherrens armé, och fritt skovlat
de krigsdrabbade landen Oster om glaciaren. Efter allian-
sen med jarlen ar det nu lange sedan nagon av Tand och
Tankes orker blodat sina svard sist, och det skapar orolig-
heter och inre slagsmal dagligen. Orker maste regelbundet
fa smaka strid, det vet Tand och Tanke, annars sloas deras
sinnen och de borjar tanka pa att dra sig tillbaka mot
fostergrottorna i Sonderbergen var orkermddrarna vantar
varje midvinter.



POLITIK

Dvargarnas forraderi

Marnhall ar alltsa officiellt pa Randmarks sida i kriget, och
dven om de inte bidrar med trupper, sa har man kommit
overens om omfattande materiell hjalp i form av vapen.
Detta ar dock ett avtal baserat pa goda férhallanden mel-
lan Randmark och Marnhall, och ger inte nagon vinning at
dvérgarna. Tjalgangarherren daremot ar beredd att betala
furstligt for dvargiska vapen, och ett ytterst hemligt avtal
har ingatts mellan fienden och den giriga dvargakungen
Ramnabrok. Oftast har en mellanhand bestdende av kop-
man fran Myrjokelklanerna anvants for att ingen skall
kunna spdra marnhalljarnet direkt till dvargarna.

En klausul med en nonaggressionspakt ingar ocksa som en
viktig del i avtalet. Dvdrgarna haller sig borta fran de grot-
tor som striacker sig vasterut mot Sonderbergen, och
orkerna har demilitariserat omradet kring Norra porten
som ligger precis vid Basaltborgen.

Azabhul ar ansvarig for diplomatin kring smuggelavtalet,
och efter att Marnhalls portar slagit igen, och han befann
sig utestdngd i Bohr-Ba med sin fru Orun, begav han sig
ivag till en avtalad motesplats for att forsoka intala Tjal-
gangarherrens vattespioner att dvargrikets férbomning
inte alls kommer att paverka de utlovade vapenleveran-
serna (dven om han ju inte hade en aning om sa var fallet).
Vattarna 6verfolls dock av Tva skallars skock och Azabhul
tillfangatogs tillsammans med véttarnas ledare.

Jarlens svek

Desperat efter ett Overtag mot en o6vermaktig fiende
allierade sig jarlen med Tva skallars skock i hopp om att fa
viktig information om sina orkiska fiender, och ett slut pa
réderna i norr. Som betalning utlovade jarlen det orkerna
hungrade efter: Fri tillgang till dvargriket Marnhall efter
kriget. Detaljerna ar oklara med som ett minimum har
jarlen lovat att vdanda ryggen at dvargarna nar orkerna
anfaller.

Tand och Tanke forsoker nu pumpa dvargen pa allt han
vet, i hopp om att dels fa reda pa eventuella vagar in i
dvargariket, dels forsdkra sig om att jarlen och dvargarna
inte kokar ihop nagot tillsammans, och dels férsoka lista ut
vad Azabhul och Tjilgangarherren har for affarer. Han
koper inte Azabhuls story om att han var tillfangatagen av
vattarna.

PERSONER & MONSTER

TAND OCH TANKE

Tand och Tanke torde vara den fulaste orken vaster om
Grinna, men ridande pa sin flygddla Rimvind, dr han en
fruktad gestalt bland orkerskockerna, och hans eget géng
ar sallsynt lojala mot (d.v.s. livradda fér) honom.

Hans tva huvuden — Tand (med vassa gaddar for dtande)
och Tanke (en boldkndlig klump med ett 6ga) rdknas som
olika personer om man forséker MANIPULERA honom.
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Vanligtvis for Tanke ordet och refererar vad Tand spottar
ur sig for gutturala morranden. Om man har orkerhév-
dingens tredje huvud (Titta, se nedan) far man +1 pa allt
man féretar sig mot honom.

Titta ar ocksa orsaken till varfor han inte lyckats pumpa
Azabhul pa allt han vill veta dnnu. Hans saknade huvud ger
honom nédmligen férmagan att ldsa andras tankar. Han
triangulerar sina tva existerande huvuden att anvénda
forhorsobjektets huvud som det tredje, och kan pa sa satt
lasa dennes tankar. Men nar Profeten (se nedan) nu har
hittat det riktiga saknade huvudet och har det pa 6n fun-
gerar tankeldsandet inte, och Tand och Tankes frustration
vaxer. Helst skulle han sakta skara Azabhul i strimlor, men
triangulerandet fungerar bast om offret ar lugnt och av-
slappnat, och darfér fjaskar han med vaxande irritation
infor dvargen.

Tand och Tanke hatar Tjalgangarherren stort, men avun-
das samtidigt de skockledare som atnjuter krigsherrens
gunst, och ar en ratt opalitlig allierad for jarlen.

Vid hans bélte hanger ett stort vitt horn, prytt med aldriga
runor, med vilket han kan kalla pa och styra sin flygédla
Rimvind. Den anldander inom 1T6 SR fran att han blast i
hornet, vilket han gér vid minsta tecken pa fara.

Tand och Tanke, orkisk skockledare

STY 6, SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Vitt horn av ben vid baltet, tung stridshamma-
re, stor skold, dolk. Skydd 6 (palsar och ringbrynja)
Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 4, Genomskada 1,
Styrkeprov 4

Talanger: Stryktalig, Vapnets vag 3

Tand och Tankes orker

STY 4, SMI 3, INT 2, KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm

VAPEN: Kroksabel, liten skold och dolk ELLER: Langbage,
spjut och dolk (Ca 50/50)

Fardigheter: Nirkamp 3, Styrkeprov 2, Uthallighet 2, Over-
levnad 2, Speja 2

Talanger: -

Resar i Tva skallars skock

Tand och Tankes resar ar ofantligt feta — dallrande berg av
spack och ludet vinterhull. De sover 6ver 20 timmar i
dygnet, men néar de val vaknat ar de fruktansvarda.

STY 7, SMI 2, INT 1, KAR 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar och bjérnfallar, samt tjock
hud (= Skydd 5)

VAPEN: Slunga, Hillebard

Fardigheter: Narkamp 3, Styrkeprov 4, Genomskada 1,
Spejal

Talanger: Barsark

FLYGODLAN RIMVIND

En svart och smidig best med glansande fjall, horn och
fransiga vingar. Lyder blint den som haller det vita hornet.



Den &r alltsa inte lojal till en person, utan endast till hor-
net — enligt legenden gjord av draken Glimrings hérntand.
Rimvind ar flera hundra ar gammal och dopt efter det
bergspass var dens forfader harskade. Den senaste tiden
har olika orker varit dess herre, men i gamla skrifter i
Svartvinter kan man lasa om en fruktad furste fran Jarnfal-
larna som red pa en svart flygbest fran Rimvindapasset
och som i ett skede utmanade kungen om rikets krona.

Att flyga Rimvind

Om man sliter hornet av Tand och Tanke kommer &dlan
att sluta attackera den med hornet, och kanske rentav
slita sonder sin forna herre (som den storligen hatar), eller
bara dra sig ur striden, men den gar dnnu inte att kom-
mendera. Den kommer alltid nar man blaser i hornet, men
forst efter 176 dagar kan man borja kontrollera den.

For att lara sig rida den kravs tre lyckade slag for DJUR-
HANTERING med -1, ett slag per dag.

Rimvind bar endast den person som har hornet — 6vriga
bor helst inte ens rora sig i dess narhet. Den kan flyga med
sin ryttare pa sig i ca 30 minuter i ett strack, och det "kos-
tar” ryttaren en KP varje gang. Ryttaren far inte vara 6ver-
belastad. Till detta kravs ingen talang. Den som rider pa
Rimvind kan ocksa alltid for en KP fly fran en strid utan att
behova sla. | 6vrigt kan talangerna Foljeslagarens vag och
Riddarens vag anvandas aven for Rimvind.

Flygédlan Rimvind

STY 8, SMI 5

Utrustning: SKYDD: Skinn 3
Fardigheter: Narkamp 3
Talanger: -

DVARGEN AZABHUL

Azabhul ar i praktiken fange pa 6n, men maskerat i en
kuliss av drad gast. Han forsoker desperat halla fast vid sin
story om att han var tillfangatagen av Tjalgangarherrens
vattar och spelar tacksam infoér sina raddare. Samtidigt
forsoker han halla smuggelavtalet hemligt och I3ta bli att
avsl6ja nagot om dvargrikets forsvar och sakerhet.
Azabhul ar skadad i benet och kan inte bege sig ivag utan
att be om hjalp av orkerna. Dartill vill han heller inte avre-
sa utan att forsakra sig om att vatten Irrish dr dod och inte
kan skvallra om smugglandet. Han &r ocksa nyfiken pa vad
Tand och Tanke déljer, och anar att jarlen képt skockens
lojalitet med smutsiga medel.

Dvargen Azabhul, férsta portvaktare vid Blastensporten

STY 3, SMI 3, INT 3, KAR 3

Utrustning: SKYDD: Enkelt laderharnesk med palsinfatt-
ning. VAPEN: Kortsvard, handyxa, dolk.

Brett balte med Marnhalls runor inristade i ett maffigt
jarnspanne. Runt halsen hanger en stor guldinfattad
bronsnyckel — ett prydnadsforemal och tecknet pa hans
rang.
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Fardigheter: Rorlighet 3, Narkamp 3, Genomskada 2,
Overlevnad 3
Talanger: Bita ihop

VOLDO OCH PROFETEN

Voldo ar Tand och Tankes hogra hand och skockens strids-
forare. Han ar helt kladd i svart med dven ansiktet dolt av
en svedd tunnhjalm som ingen nagonsin sett honom ta av
sig. Han uppehaller noggrant en mystisk aura omkring sig,
och strider med ett enormt stridsgissel vars taggiga slag-
klot gloder och ryker svart. Slagklotet har en lucka var
Voldo lagger in glodande kol, men han havdar i sten att
vapnet ar magiskt. En traff av gisslet kan antanda offret.
Sla 176 for varje poang skada offret tar. Vid en eller flera
sexor antdnds den traffade och fattar eld enligt reglerna.

Den blinda Profeten

Nere i jordkallaren sitter Voldos bror, en blind schaman,
allmént bara kallad Profeten. Profeten férsdker egga Vol-
do till att utmana Tand och Tanke om ledarskapet i skock-
en, men Voldo tvekar och har slangt schamanbrodern i
kallaren for att fa lite lugn och ro och reda ut sina tankar.
Voldo respekterar Tand och Tanke och fruktar Rimvind,
men kan inte lata bli att lockas av broderns viskningar.
Profeten vill att Voldo skall leda skocken tillbaka till Tjal-
gangerherrens gunst och bryta den smutsiga alliansen
med jarlen.

Profeten har en skrumpen och torrmumifierad orkskalle i
en sack. Det ar Titta — Tand och Tankes tredje huvud som
hoggs av i en intern klanstrid for ett tiotal ar sedan. Orkle-
daren har forsokt skyla 6ver handelsen och vill inte bli
pamind. Profeten vill att Voldo skall anvdnda sig av huvu-
det for att fa ett Overtag.

Ovetandes om profetens forradiska planer for sin bror, ar
Tand och Tanke ytterst fortjust i den vise mannen.
Kommer man in i jordkallaren méarker Profeten det genast
och fragar om det ar Voldo som kommit. For att vara en
vis man ar han ratt lattlurad.

STY 5, SMI 5, INT 3, KAR 4

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja under en svart fotlang
kapa, tunnhjalm =9

VAPEN: Glédande stridsgissel (se ovan), liten skold och
dolk

Fardigheter: Narkamp 4, Speja 4, Genomskada 3, Styrke-
prov 2, Uthallighet 5

Talanger: Barsark, Fast grepp 3

STY 2, SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Kladd i det finaste krimskrams som Tand och
Tanke kunnat hitta. Pasar med kalk och olika fargpigment.
Fardigheter: Narkamp 2, Skaldekonst 3 Uthallighet 2,
Overlevnad 2.

Talanger: -



VATTEN IRRISH

Den sista kvarvarande vatten fran den grupp av spioner
som Azabhul férhandlade med néar orkerna 6verfoll dem.
Albinovatten Irrish dr gruppens ledare, en av Tjilganger-
herrens kammarvattar. Hon ar svart torterad, men oerhort
hardig och lojal, och kommer inte att avsl6ja nagot om
smuggelavtalet, utan hellre d6. Detta vet naturligtvis inte
Azabhul, som tror att hon kommer att knackas och beratta
allt, och han forsoker klacka en plan pa hur han skall kun-
na smita ut och déda henne.

Vitten Irrish, sandebud fran Tjdlgangarherren

STY 2, SMI 4, INT 3, KAR 2

Utrustning: SKYDD: Péls- och benrustning (Skydd 2)
VAPEN: Krumsvard, kortbage, vargpiska

Fardigheter: Rorlighet 3, Narkamp 2, Skytte 2, Genomska-
da 2, Djurhantering 2, Overlevnad 3

Talanger: -

URJARVEN

Ute i bjorngropen bor klanens totemdjur, en valdig urjarv
med lurviga tassar och knivslanga klor. For nagra veckor
sedan borjade dess 6gon gloda — det ena av is, det andra
av eld. Samtidigt boérjade den vaxa och &r nu i storlek av
en rejal bjorn. Gardshallarna vet inte varfér, men troligtvis
har den kant av att Tjalgangarherren vackt liv i urjattarnas
gamla kraftrunor av eld och is. Slapper man loss den stal-
ler den till med enorm forddelse innan den skumpar ivag
in i skogen, och kan val anvdndas till RPs fordel. Rakna
med att den dodar 2T6 orker pa vagen.

Regeltekniskt ar Urjarven som en Grabjorn enligt regelbo-
ken.

GARDSHALLARNA

Av de 8 gardshallarna pa 6n kan 3 vara till hjalp i eventuel-
la planer for att frita Azabhul — Aska, hennes bror Lange,
samt den till tral degraderade och arel6sa f.d. klankrigaren
Kararindash. Ovriga vuxna gardhallare skyddar barnen
eller ar for gamla.

Aska, Bohr-Dalgens 1.a gardshallare

Betdanksam kvinna med ljusgratt langt har trots unga ar.
Ser bistert pa medan orkerna lever runt pa garden, men
kan inte géra nagot utan order fran klanen.

STY 2, SMI 4, INT 3, KAR 4

Utrustning: Dolk, nyckelknippa med nycklar till alla hus i
lagret.

Fardigheter: Narkamp 2, Overlevnad 4, Hantverk 3, Like-
konst 3, Genomskada 2

Talanger: -
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Lange, 2.a gardshallare
Bror till Aska. Lang och ganglig med bojt huvud och sorg-
sen blick. Alskar sitt Bohr-Dalgen mer dn nagot annat och

ar beredd att offra sitt liv for det.

STY 3, SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Dolk, Langbage

Fardigheter: Niarkamp 2, Overlevnad 4, Likekonst 3, Skyt-
te 2, Hantverk 3

Talanger: -

Kararindash, trdlslagen f.d. klankrigare

Tystlaten, stor och med ett enormt krakbo av gratt har och
skdgg. Ordar inget om sitt forna liv och varfér han trélsla-
gits. Om de tva andra gardhallarna dlskar garden och dess
invanare sa alskar Kararindash striden. Han har tillbringat
varje ledig minut pa Bohr-Dalgen med att drémma om att
det en dag skulle invaderas av orker. Och nu &r de har,
men av ndgon ldjlig och frustrerande orsak allierade i
stéllet for fiender.

STY 5,SMI 2, INT 3, KAR 3

Utrustning: Handyxa, dolk. Lanar garna en skdld av nagon
om det vankas strid.

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 2, Skytte 3

Talanger: Stridsropets vag 3, Yxkamp 2, Skéldkamp 2



SLAGET VID TRE STENAR

Detta delaventyr ar mera fristdende fran huvudkampanjen
och kan introduceras enligt vad du som SL kanner att
spelgruppen kan gilla. Du kan ocksa anvanda texten som
inspiration och utgdngspunkt fér harens sista slag ute pa
glacidren, se avsnittet om Basaltborgen.

OVERBLICK

Jarlens spejare meddelar att en storre kolonn med orker
rér sig sdder om Bohr-Ba. Den kan vara pa vag till ett
eventuellt havererat luftskepp i passdalen, som forstark-
ning till orkerna i Rimvindapasset — en bérjan pa ett fore-
staende anfall ner i Randmark, eller s& marscherar den
mot Bohr-Vira for att kunna anfalla den randmarkiska
haren i ryggen. Hursomhelst sa bestar den av latt infanteri
och bagskyttar — alltsa ett perfekt mal for harens kavalleri.
Tjalgangarherrens trupper &r vanligtvis tungt rustade
pikenerare, sa detta ar en sallsynt chans for jarlen att fa
sla ur 6verlage som han inte tdnker missa. Med en snabb
mandver kan man genskjuta kolonnen och sl3 till i den
Oppna passdalen.

RPs medverkan

Om RP kraschat med luftskepp i passmynningen ar det
naturligt att jarlen vill ha dem med som vdgvisare, och
kanske detta kombineras med hdamtande av eventuell
proviant i skeppet. | andra fall kan det hdnda att jarlen ber
RP med eftersom han bdrjat lita pa dem, eller vill pumpa
dem pa mera tjanster innan han sjilv hjdlper dem. Eller sa
anlitas RP av riddar Orrenfilt, se nedan. Jarlen kan ocksa
be dem eskortera och hjilpa den darriga Orrenfalt.

MARSCHEN MOT PASSET

Fran Bohr-Ba marscherar ett snabbt ihopsamlat férband
av randmarkiska ryttare: ett regemente med kyrassidrer
och en skvadron bonderyttare (indelad i 8 riddarhirder),
totalt 300 man under ledning av arl Borsk — forste faltrid-
dare till jarlen och hdrens dldsta general. Andre befal
innehas av tronriddare Orrenfélt — jarlens fjarde general
och faltmajor. 3 lagre riddare och general Borsks 2 hird-
riddare utgor resten av staben. Kyrassidrerna leds av rid-
dar Sommer, och bonderyttarna av unge fursten av Kalta.
RP far varsin mager hastkrake under sig och sa bar det
ivag i ilmarsch. Erfarna kragmiska klanfolk leder vagen,
och harens kvartersmastare skoter utfodring och lager, sa
RP behover inte sla for resan. Passmynningen nas efter 2
dagar. Lat RP under resan ldra kdnna de tva generalerna
lite, hora tisslet om den otursdrabbade Orrenfilt, och
bevittna Borsks effektivitet. Om RP vill delta i férbandets
spejarpatruller gar det givetvis bra. De kan da med lampli-
ga fardighetsslag se orkerkolonnen pa avstand, marka att
den verkar slarva med eget spejande, men en magiker kan
kdnna en magisk narvaro fran fienden, en kansla av att
vara iakttagen...
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Arl Borsk

Arl Borsk visar sig snabbt vara en ypperlig general — smart,
hard och snabb i besluten. Kylan har dock gett den gamle
mannen allvarlig kallbrand som sprider sig langs vanster
arm, nagot han dock sjalv endast anser vara en I6jlig baga-
tell. Men pa senare tid har smértan ibland gjort honom
sangliggande, och stunder av likblek smartsvett plagar
honom allt oftare.

Tronriddar Orrenfalt

Som kontrast till den yrkeskunnige arl Borsk finns sedan
riddar Orrenfalt — klantig, oskicklig och enfaldig. Han har
erhallit sin post endast genom patryckning av hans onkel,
en maktig arl fran Jarnfallarna. Han forlorade sin egen hird
i foregdende drabbning, och kan mycket val tankas anstél-
la RP som hirdman och adjutanter. Han har inte lyckats
varva folk ur haren da folk allmant skyr ”"Oturs-Orrenfalt”
som pesten. Han kan erbjuda furstlig betalning at RP om
de foljer honom. Jarlen, som inte kdnner till arl Borsks
kallbrand, tanker sig att anfallet skall ge Orrenfalt behovlig
erfarenhet under ledning av den rutinerade arlen. Och
med en seger i baltet for Orrenfalt hoppas jarlen dartill att
mannarnas moraldédande tisslande om den otursforfoljda
Orrenfalt skall upphora.

SLAGET

Héaren nar Rimvindapassets mynning och man staller upp
sig for drabbning. Spejare rapporterar att orkerna kommer
marscherande ldngs den flacka dalsénkan norrifran, och
att man kan anta att de annu inte upptackt det randmar-
kiska regementet. Arl Borsk valjer en kulle med tre stora
klippblock mitt i dalgangen som bas for haren och gruppe-
rar kavalleriet pa bada sidor om dalen. (Ett eventuellt
kraschat luftskepp ligger precis bakom kullen) Fran kullen
har man en ypperlig utsikt 6ver hela dalen, och med kaval-
leriet kan man hinna upp fienden om den viker av.

Natten forloper lugnt enligt planen, och ndar morgonen
gryr nds man av budet att fienden inte bytt kurs eller fallit
av — drabbningen kommer att ske i dalen precis som pla-
nerat. RP stationeras i stabstdltet. Om de ar i Orrenfélts
tjanst har de som framsta uppgift att fylla pa riddarens
vinkrus och se honom bli allt mer berusad under svettig
nervositet och allt hogre skravel dver obefintlig strategisk
kunskap. | 6vriga fall haller Borsk dem anda i stabstaltet,
eftersom de héstar RP ridit in pa inte ar stridstranade utan
endast transportmedel. RP fungerar som orderbud (och
kanske ledare) for ett kompani med ca 25 fotsoldater
stationerade bakom stabskullen. Kompaniet fungerar som
backup om fiendetrupper skulle hinna mellan de tva kaval-
lerifalangerna innan de sammanstralar vid kullens fot. D3
skall fotfolket svepa in och hindra att kavalleriet anfalls
bakifran.

Nar sa allt ar klart hander foljande i snabb foljd:



Véadret slar om med fart, och fran norr sveper ett
sndovader in genom dalen. Sikten faller plotsligt till
nagra fa meter. Med vinden hér man orkernas strids-
trummor, och ytterst svagt en klagande och isande
sang. En magiker kan med Kanna Magi, effektgrad 2,
inse att en orkisk schaman frammanar vadret pa ma-
gisk vag, och kan ocksa lista ut pa ett ungefér var
schamanen haller till.

Arl Borsk blir allt blekare och blekare och faller till slut
medvetslos med ett brak rakt 6ver strategibordet.
Kallbranden har spridit sig med fart och han gar inte
att vacka sa lange slaget pagar. Kalabalik utbryter inne
i stabstaltet — vem skall goéra vad? Vem har befilet?
RP inser hoppeligen snabbt att de maste ta befélet.
Genom att MANIPULERA antingen Borsks tva hirdrid-
dare eller Orrenfalt far man dem att lyda och lyckas fa
nagot slags ordning pa taltet sa att man kan borja for-
soka skicka ut order.

Ljuden av strid hors fran dalen och sandebud fran de
tva kavalleriflankerna nar stabstéltet med panikerade
och motstridigt sasiga meddelanden om attacker bak-
ifran, borttappade ryttarhirder och allman kalabalik.
Om RP misslyckats med att ta kommando tidigare far
de nu en ny chans, och med BILDNING (+1 for [amplig
stridsrelaterad talang — SL far avgéra om en talang
duger till faltslag) kan man ge ratt sorts instruktioner
till de skrackslagna sandebuden.

Plotsligt anfalls sjalva stabstdltet av tjutande orker.
Har galler det bara att slass for livet. RP maste beseg-
ra 1 ork per man. Efter det ar i princip slaget om
stabstaltet vunnet, men man kan @nnu hjalpa den ful-
le riddar Orrenfalt, eller arl Borsks ena hirdriddare
som forsoker forsvara den medvetslose generalen.
Bada angrips av var sin rese. Limnar man dem at sitt
6de dor bada, men resarna flyr efter utrattat drende
da aterstaende fotfolk lyckas samla sig till en attack.
Om RP inte klarar av sina orker kommer kullen och
stabstaltet att forloras till fienden.

Efter det har finns annu hela faltslaget att reda ut. Strider-
na pagar for fullt och allt ar i totalt kaos. RP far sla tva slag
for BILDNING (aterigen +1 for lamplig stridsrelaterad ta-
lang) for att se om de lyckas fa ratt sorts order skickade at
ryttarfalangerna. De kan delta i striderna samtidigt om de
vill, kanske attackera schamanen eller orkerledaren i da-
lens mitt. De kan valja att halla tre stenars kulle efter den
forsta attacken och utdela order darifran (da far de en
extra chans for ordergivning — ett extra slag for BILDNING)
eller beordra aterstaende fotfolk och riddare att organise-
ra ett vettigt forsvar sa att kullen halls i randmarkiskt
kommando och sjalva kasta sig ut i striderna.

Att delta i slaget

Om man kastar sig ut pa slagfaltet slar man omedelbart pa
Motstandstabellen nedan. Darefter far man vélja om man
vill dra sig tillbaka eller slass vidare, och slar i det senare
fallet pa nytt. Om man vill uppna nagot specifikt strate-
giskt mal slar man ocksa minst en gang till pa tabellen.
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Vem vinner?
SL avgor hur slaget gar enligt foljande:

Har RP lyckats ta kommandot i stabstaltet?

Har RP lyckats doda, eller beordra nagon annan att
déda schamanen?

Har RP lyckats med minst 2 slag foér BILDNING vid
ordergivning?

Har RP lyckats halla tre stenars kulle med stabstéltet?
Har RP lyckats déda orkerledaren?

Har RP pa t.ex. magisk vag lyckats andra vadret eller
pa annat satt, t.ex. genom bra rollspelande eller smar-
ta taktiska idéer bidragit till ett battre lage for haren?
Eller lyckas RP t.ex. rddda arl Borsk och ldka honom
fran medvetsléshet med droger eller magi? (Han ar till
ingen hjalp regeltekniskt anda)

e

X3

*

X3

*

Om minst 4 jakande svar ges till ovanstaende 6 punkter
gar den randmarkiska truppen segrande ur slaget, annars
maste man fly fran horder av triumfvrdlande orker och
hela regementet slas till spillror. Blir det 3 jakande svar
kan man rdakna med en relativt organiserad retratt och
ganska sma forluster, men man uppnar inte sitt mal och
maste atervanda till Bohr-Ba.

Motstandstabell, slaget vid Tre Stenar

SIa 176 eller valj

1. Pilregn. Alla maste sl for RORLIGHET (+1 om man har
en skold) eller traffas av 1T2 krumma orkpilar.

6 orkiska bagskyttar som 6verrumplas. RP far initiati-
vet och orkerna har inte sina vapen redo.

6 vattar pa ulvar. Efter 1T3 rundor kommer en kaval-
lerist anstormande och spetsar en av ulvarna, men ri-
der omedelbart vidare tillsammans med ett par andra
ryttare som svischar forbi mot en trupp orker langre
fram. Striden avbryts efter 4 rundor — ett horn ljuder
och vattarna vander om och forsvinner i sndyran.

3 orkiska fotsoldater och en orkerkapten. | andra
stridsronden rusar en herrelds hast genom striden
och staller till med oreda — de med initiativ nr 3 och
hogre missar sin handling.

5 orker, forberedda bagskyttar som tagit stallning.
Efter 1T6 rundor galopperar en skadad kavallerist rakt
in bland orkerna och faller omkull 3 av bagskyttarna.
Ryttaren faller dock sjalv av i samma veva och attack-
eras av en av orkerna under vral pa hjalp. Om RP tar
skydd i snon och retirerar rakar de ut for foljande
handelse:

2 resar och en bront. Nagra déda hastar med ryttare
ligger i en hog, och éver dem anfaller 3 valdiga skep-
nader i snoyran. RP far sallskap av riddar Sommer, le-
daren for kyrassiarregementet. Den forsta ronden
hugger bronten ner hans hast och han strider resten
av striden till fots, vralandes pa forstarkning.




ORKERKOLONNEN

For att nd kolonnens ledare maste man sla tva ganger pa
motstandstabellen. For att nd schamanen racker det med
ett slag, men vagen ar langre och man maste lyckas med
RORLIGHET fér att dven hinna sldss mot Slukaren innan
slaget ar avgjort.

Slukaren

Orkerna leds av ”“Slukaren”, en enormt fet och dreglande
halvrese som sallan ses resa sig ur sin slade. Sladen dras av
6 orkerslavar med skygglappar och sonderpiskade ryggar.
Fran sin halvliggande position, under ett berg av isbjorns-
fallar, vralar Slukaren ut order och styr ett riggat armborst
som skjuter taggiga kattingar. En liten vatte laddar om
med hysterisk frenesi. Orkerslavarna styrs verbalt med
hotelser och svordomar. Det kravs ett slag for
GENOMSKADA for att inse var i snostormen ledaren haller
till.

Schamanen

Pa en liten kulle i utkanten av slagfaltet sitter orkernas
schaman vid en svartrykande vat eldstad. Hon &r en skrut-
tig gammal orkerkvinna fran Sonderbergens bortersta
grottgdbmmor — halégd och illvillig. Hon sjunger sanger
som ger orkerna styrka och gynnsamt vader, och hennes
rost kan horas eka genom dalen som ett gnisslande intro
till en molande huvudvark. Hon har ritat ett pentagram
runt sig i snén, och i pentagrammet ligger tva ulvar och
vaktar henne. For att ta sig genom pentagrammet maste
man t.ex. kasta besvirjelsen Antimagi, eller GENOMSKA-
DA ett motstand pa 4. Val inne i pentagrammet maste
man slass mot ulvarna som anfaller omedelbart om nagon
trampar innanfor snolinjen. Man kan dock stéra schaman-
kvinnan med SKALDEKONST, och lyckas man med ett
motsatt slag mot schamanens SKALDEKONST tvingas hon
stanna upp. Hon bryter da sitt pentagram och skickar
ulvarna pa den som skaldat, men utsatter sig givetvis da
sjalv for eventuella attacker.

162




PERSONER & MONSTER

En dldre man med en vit spretande kalufs och hoknasa.
Kladd i 6verdadigt pampig och guldinfattad metallrustning
och en mantel av bergslejonfallar, sd som anstar en hogt
uppsatt randmarkisk general. Small talk ar ett okdnt be-
grepp for honom, likasa ledighet, semester och komfort.

STY 2
SMI 2
INT 5
KAR 5

Utrustning: Metallkyrass, Bredsvard och dolk
Fardigheter: Narkamp 2, Bildning 5, Genomskada 5
Talanger: Filtherre 3 (Ger bonus pa Bildning vid faltslag)

Tronriddare Orrenfilt, fjarde general

Reslig och statlig man som doljer sin osakerhet bakom
sprit och skravel. Pillar nervost pa sin hogra 6ronsnibb néar
I6gnerna och skravlet borjar ta alltfér allvarliga proportio-
ner. Kladd i eleganta kalvskinnsstovlar och ringbrynja med
en dekorativ brostplat av massing, ingraverad med bade
Randmarks och den orrenfaltska dttens vapen.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Ringbrynja, Bredsvard och dolk

Fardigheter: Narkamp 1, Bildning 2

Talanger: Otursam 2 (Slagna ettor tar ut sexor, galler alla
slag. Pa niva 1 tar en etta ut en sexa, pa niva tva tar varje
etta ut tva sexor, osv. Gar att motverka genom att spen-
dera KP. Da 6verfors oturen till ndrmast staende person
och dennes nasta slag.)

Riddar Sommer, Kyrasseriets harforare

Obotligt positiv och sallskaplig man med svart kortklippt
har och skagg. Utbildad och dubbad i Hoornborgen i Jarn-
fallarna, varefter han gjort en raketkarriar i Randmarks
enda fasta egentliga harstyrka.

STY 5
SMI 3
INT 3
KAR 5

Utrustning: SKYDD: Ringbrynja, tackt hjalm =8

VAPEN: Lans, slagsvard, stor skold

Fardigheter: Narkamp 4, Djurhantering 4, Manipulera 3,
Skaldekonst 3

Talanger: Riddarens vag 3, Svardets vag 2

Randmarkisk kavallerist

Det finns tre olika ryttartrupper i hdren — de latta bonde-
ryttarna, kyrassidrerna i rikets fasta armé, och riddare
med beridna hirdman. Riddarna for befilet Over sina
hirdman, och ofta ocksa dver en trupp bonderyttare. Men
det finns ocksa egna bondefdérband och rena riddarskva-
droner. Nedan presenteras tre olika speldata for kyrassia-
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rer, hirdmdn och bonderyttare (de har samma spelvar-
den), samt riddare.

Kyrassiar Bonderyttare Riddare
STY 4 3 4
SMI 3 3 2
INT 2 3 3
KAR 3 2 3

Utrustning: KYRASSIAR: Ringbrynja, tickt hjilm, lans (som
langspjut men enhandsvapen avsett endast fér anvand-
ning fran hastrygg), handyxa, stor skold. Stor stridshast
BONDERYTTARE: Nitladerharnesk, o6ppen hjdlm, strids-
hammare, liten skold, kortbage. Latt stridshast

RIDDARE: Helrustning, tunnhjdlm, lans, slagsvard stor
skold. Stor stridshast med nitladerschabrak

Fardigheter: Narkamp 3, Djurhantering 3, Speja 2
Talanger: Riddare och kyrassiar: Riddarens vag 1T3

”Slukaren” — orkerkolonnens ledare

En ohyggligt fet ork, som troligtvis inte kan rora sig pa
egna ben. Halvligger i sin slade och skjuter med ett arm-
borst som ar fast pa ett stativ i sladen. Om man kommer
inom Armslangds avstand fran sladen och/eller forstor
hans armborst drar han fram en kummeldolk och anfaller
med den fran sin liggande position. Han kan da med andra
ord inte ducka eller parera. Den lilla viatten som skoter
laddandet av armborstet har STY 1 och inga fardigheter.

STY 6
SMI 1
INT 3
KAR 2

Utrustning: Valdiga lager av isbjornsfallar = SKYDD 2
VAPEN: Kummeldolk och armborst. Tack vare laddarvat-
tens frenetiska arbete skjuter Slukaren ett lod varje runda
och 2 skott utan avdrag om han spenderar KP.
Fardigheter: Skytte 5, Manipulera 3, Speja 2

Talanger: Snabbskytt 3, Prickskytt 3

Orkerschaman

Liten och skruttig orkerkvinna med illsinnade 6gon och
krokta, nastan 15 cm langa naglar. Sitter under nagra
smutsiga hudar och massar. Hon talar inget sprak som
nagon fodd utanfér Sonderbergens innersta lavakammare
forstar.

Hennes ulvar har speldata enligt regelboken.

STY 2
SMI 2
INT 4
KAR 3

Utrustning: Kummeldolk, liten pase med sma ben av hare
och sork.

Fardigheter: Skaldekonst 3, Narkamp 1.

Talanger: Helande 3

Orkisk bagskytt

Orkerna bar svarta och sneda langbagar vars pilar dr bade
krumma och smutsiga. Det innebdr att ringbrynja skyddar
med 4 i stéllet for endast 3 som mot vanliga pilar, men



ocksa att en person som far 3 eller mer i skada av en enda
pil utsatts for en sjukdom med smittovardet 3.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm

VAPEN: Langbage och dolk

Fardigheter: Nirkamp 2, Skytte 3, Uthallighet 2, Overlev-
nad 2.

Talanger: -

Slukarens pikenerare

Storsta delen av Slukarens orker ar bagskyttar, men dven
nagra spjutbdrande pikenerare finns med for att kunna
skydda kolonnen battre mot beridna anfall. Pikeneraror-
kerna &r aningen tyngre rustade an bagskyttarna med
dvargsmidda fjallpansar och specialgjorda pikar for strid
mot hastar.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar (Skydd 4) och tackt hjalm
VAPEN: Pik (speldata som en hillebard, men ger skada 3
mot anstormande hastar om pikeneraren hinner ”lagga
an”, d.v.s. inta ratt forsvarsstallning), stor skold och dolk
Fardigheter: Narkamp 3, Styrkeprov 2, Uthéllighet 2, Over-
levnad 2.

Talanger: -

Viattaryttare

Slukarens vattaryttare ar valdrillade och snabba, och alla
kan skjuta fran vargryggen. Vargarna ar dock inte speciellt
tama, utan piskade blodiga till aggressivitet. Endast om
vatten lyckas med ett slag for DJIURHANTERING far bade
varg och vitte anfalla samma runda, annars anfaller na-
gondera, vanligtvis vitten om det &r frdga om avstandsat-
tack, annars den med mera STY. Om en vétte faller av en
varg rymmer den till skogs. Med DJURHANTERING gar det
ocksa att distrahera vargarna sa att ett ekipage missar sin
handling. En varg med endast 1-2 STY-podng kvar drar sig,
trots ryttarens frenetiska piskande, tillbaka. Ofta hoppar
da vatten av och fortsatter anfallet fran marken. Patrulle-
daren bér ofta ett vargkranium som hjalm.
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STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Pals- och benrustning (Skydd 2)
VAPEN: Krumsvard, kortbage, vargpiska

Fardigheter: Rorlighet 3, Narkamp 2, Skytte 2, Genomska-
da 2, Djurhantering 2, Overlevnad 3

Talanger: -

Resar i Tjdlgangarherrens armé

Resarna ar Tjalgadngarherrens stridsmaskiner. De &r valut-
rustade, branda med stridsrunor i ansiktet, och synnerli-
gen stolta och aggressiva. Stridsrunan avgor vilken talang
resen har, vanligtvis Barsark, Bodel eller Stormare.

STY 7
SMI 2
INT 1
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar och bjornfallar, samt tjock
hud (= Skydd 5)

VAPEN: Kastnat, Slunga, Hillebard

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 1
Talanger: Sl 1T6: 1-2. ingen, 3-4. Barsark, 5. Bodel, 6.
Stormare

Brontar, Tjdlgangarherrens elitgarde

Ett slakte synnerligen storvaxta resar utgor Tjalgangarher-
rens narmaste livvakter och elitgarde. Brontarna har na-
gon form av albinism och deras hud och har ar kritvita.
Ogonen &r réda och de ar klart listigare dn vanliga resar.
Ett anfall av brontar ute i ddemarken ar fullstandigt livsfar-
ligt. De forsoker vanligen lagga sig i bakhall och Gverraska
sin fiende.

STY 8
SMI 5
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Svart metallkyrass, vit pals och 6ppen
svart kittelhjam =7

VAPEN: Tung stridshammare i en hand, krumsvard i andra

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 2,
Speja 4, Overlevnad 3, Smyga 3

Talanger: Stormare och Bodel
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Ett tjugotal torn, byggda for forntidens jéttar, ligger ut-
spridda ldngs branten till en vdldig ravin. Dimsjok slingrar
sig runt vildsint taggiga basaltklippor vid tornens fétter
ldngt nere, och hundratalet meter upp i luften méter tor-
nen den grdmulna himlens undersida. Proportionerna dr
storslagna till och med fér en jédtte — portvalv héga som
furor, pelare tjocka som tvdé mammutar i rad, och allt
utsmyckat med enorma statyer, gigantiska vixtornament
och grinande djurskallar. Tornen dr férbundna med smala
stenbroar, som I6per kors och tvérs éver ravinen, och har
pd sydsidan vuxit fast i Molnmakarkammen. Glaciéren
kalvar med jimna mellanrum vdldiga isberg som med
fruktansvdrda ddn brakar ner i ravinen.

VAGAR HIT

| LUFTEN

Om RP varit ytterst noga med gasatgangen och dartill
antagligen haft god tur, s3 ar det tankbart att de kan
komma med luftskepp 6ver glacidren, eller i alla fall en bit.
Om gasen racker anda fram och de landar vaster om bor-
gen kan du anvdnda beskrivningen nedan i stycket “Under
jord”. Anpassa i 6vriga fall enligt "Langs glacidren” nedan.
Om RP flyger nadra Basaltborgen maste de lyckas med att
Leda Vagen med minst 3 sexor for att undga en attack av
fladdervattarna.

UNDER JORD

Om RP hittat Uruns ventilschakt kommer de genom un-
derjorden rakt till Norra porten vaster om Basaltborgen.
Resan tar ca en vecka och gar genom Marnhalls yttersta
tunnlar, det s.k. Slipstensvindlet. Lds mera i del 3: Marn-
hall om regler fér vandring i dvargriket. Oruns beskriv-
ningar ger +1 pa slagen for Leda Vagen till Norra porten.
Undvik forslagsvis Marnhalls slumpméten 1, 4 och 5. Du
kan dven fundera pa om du vill halla dvargrikets 6de hem-
ligt annu, och i sddana fall antingen lata bli att introducera
moten med dvargar 6verhuvudtaget, eller sa lata RP traffa
nagon som inte kadnner till vad som hant, t.ex. Bogrif. Pa
samma satt kan du vilja att vanta med mdétet med kung
Ramnabrok, och introducera honom férst nasta gang RP
kliver in i tunnelriket och beger sig djupare.

N&r RP sedan narmar sig Norra porten ser de att den star
pa vid gavel. Att tyda av snon kring den véldiga stendorren
verkar det som om den Oppnats alldeles nyligen — ingen
sno6 har blast in i dvargahallen, och snén som skuffats upp
bakom dorren ligger i farska veck. Inga snospar leder
heller in i dvargriket, men daremot syns farska spar leda ut
— ett trettiotal manskliga varelser har gatt ut alldeles nyli-
gen. En patrull med Atare och adjutanter har allts3 tagit
sig fran Marnhall in i Basaltborgen, och darmed berett vag
for aven RP att ta sig in. Den beseglade porten har de fatt
upp med hjalp av sina dvargfangar och magi. Doda orker
ligger langs sidan av den vindlande stigen ner mot Dvarg-
bron 6ver ravinen till borgen pa glacidrens kant.

Pa detta satt kommer man obemarkt dnda in i borgen, till
torn A.
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LANGS GLACIAREN

Det finns manga vagar 6ver glacidren, den ena ddédligare
an den andra. Sommarleden erbjuder den enda nagorlun-
da sakra rutten, men da mots man av hela Tjalgangarher-
rens har som star uppstalld mitt pa glacidren.

Det sista slaget

RP kan delta i jarlens sista desperata attack 6ver isen. Du
kan som SL ta inspiration fran avsnittet om Slaget vid tre
stenar for att levandegora striden, eller anpassa det av-
snittet helt och hallet till denna strid. RP satts da under arl
Borsk att flankera fienden fran vanster, i ett upplagg precis
som i Slaget om tre stenar. Jarlens huvudtrupper anfaller
tillsammans med jattarna Tjalgangerherrens huvudtrupper
mitt pa sommarleden. Detta sista slag blir fruktansvart och
blodigt, och utfaller helt enligt SLs 6nskemal. Riktlinjen
som har foreslas ar enkel: om jarlen har jattarna och Rok-
fjallsklanerna med sig, och om han dartill fatt lite proviant
at sina trupper av RP fran luftskeppet Regnvandraren, och
RP vinner sin del av slaget, sa vinner jarlen en dyrképt och
blodig seger, och avancerar efter 1T6 dagar vidare mot
Basaltborgen. Saknas provianten och/eller RPs seger har
han 75 % chans att vinna, men om antingen jattarna eller
klanfolket saknas vinner han med endast 15 % sannolik-
het.

Efter ett vunnet slag belagrar jarlen Basaltborgen fran
glacidren. Borgens alla torn har da minst dubbelt antal
trupper pa grund av flydda orker fran slaget. | torn | och F
kan hundratals orker trycka, men de flyr sakta ur borgen i
en strid strom. Efter en knapp vecka ger Tjalgdngarherren
upp och flyr sjalv genom ravinen och forsvinner.

Bdsta sattet att ta sig in torde vara via en skenmandver av
nagot slag. Om man lyckas ta sig till andra sidan ravinen
kan du lata hindelserna utspela sig som om RP kommit
genom Marnhalls Norra Port, dvs. man kommer in i Atar-
nas efterslap.

Ensamma dver isen

Glacidren ar oforlatande for smygande resenarer — for att
na fram utan upptackt kan du rakna med SMYGA -2 for
samtliga, mot den vakthavande vattaklanens SPEJA i torn
I. Vidare ror sig en vattapatrull i naromradet, snokande
och sniffande.

Porten mot glacidren 6ppnas dagligen ett antal ganger for
spejare samt budbarare till och fran haren ute pa isen.
Porten skots och bevakas av ett tiotal orker och en hand-
full resar.

Ravinen under borgen erbjuder vadligt klattrande och
dodliga stup, och patrulleras dartill av fladdervattar, men
med RORLIGHET och SMYGA kan man hitta en rutt till
foten av torn A och pabérja en svindlande klattring upp.
Att bli tillfangatagen ute pa isen ar egentligen ett ypperligt
satt att ta sig in. Da slangs man i torn F varifran man kan
fly i samband med det kaos Atarnas intrang fér med sig.

Dvérghalet
En annan mojlighet att ta sig in fran glaciaren dr om or-
kerna hittat en vag in i Marnhall, ndgonstans ute pa glacia-



ren. Detta kan vara ett annat ventilschakt som de luskat
ut, eller sd har de en stérre utgravning pa gang som nu
gett resultat. Garna kan t.ex. Tand och Tanke vara pa plats
om han dnnu lever.

OVERBLICK

Borgen beskrivs har enligt att Atarnas patrull tringt in
strax fore RP (se ovan i avsnittet om Vagar hit, Under
jord). Hur RP &n tar sig in, sa kan det alltid sammanfalla
med Atarnas ankomst. Ge kartan dver Basaltborgen 3t
spelarna, och lat dem planera sin framfart.

Atarna

Fran Mérkerkillan i Marnhall har 4 Atare och en trupp
adjutanter tagit sig in, och med hjalp av en moérkerdemon
och ett antal tillfangatagna och hjarntvattade orker tagit
sig anda in till Tjalgangarherrens tronsal utan att borgens
orker slagit alarm. Att spara deras framfart torde vara
ytterst svart, men for den intresserade har deras rutt varit
foljande: Fran torn A har de tagit bron mot F, men knappt
halvvigs har Atarna klittrat (tre av dem &r bevingade,
vilket underlattat manoévern) upp pa bron mellan B och D,
avancerat mot D, sedan klattrat ner dryga 30 meter till
brostumpen som leder till H, och den vagen tagit sig till
tronsalen utan att behova ta sig genom flera vakttorn.
Morkerdemonen har blivit kvar i torn A och orkerna har
fortsatt till torn F for att halla torn As 6de okant.

SLUMPMOTEN I BASALT-
BORGEN

Brospannen patrulleras inte och i vakttornen finns mer
eller mindre just de varelser som texten anger. Har pre-
senteras dock ett par mojliga extra moéten och platser.

Slumpméten — Basaltborgen

Sla 176 eller valj:

1. Mém, se nedan

2. Fladdervattar eller vargar, se nedan

3. Gammelpigorna, se nedan

4. Voldo? Se nedan

5. Kungabenen, se nedan

6. Orkergeneralens kammare, se nedan
Mém

Pa ett brospann ligger nagra dodade klankrigare av de
myrjokelklaner som allierat sig med Tjalgangarherren. RP
kan se en bevingad figur sta bojd over dem, i fard med att
dta upp ansiktet p& den ena kroppen. Det ar Ataren Mém,
en ung och relativt oerfaren medlem av morkerkulten,
som satts att bevaka tronsalens baksida. Han har dock latit
sina begar ta overhanden.. Om RP lyckas SMYGA mot
Méms SPEJA kan de smyga sig fram till Nara avstand innan
han tittar upp med blodsmetat ansikte, blottar sina hugg-
téander, och anfaller direkt. Han inser att han klantat be-
vakningen och vill i ungdomligt hogmod skota det sjalv sa
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att han inte behover erkdanna sin ovaksamhet och kalla pa
hjalp frdn de andra. Ataren anfaller girna fran luften i
vadliga stortdykningar.

Fladdervittar/Vargar

Om SL kéanner sig hagad kan man ge RP en omgang till
med de bitska sma fladderbestarna, se borjan av dventy-
ret. Langst ner i tornen finns vattarnas vargstall. Vargarna
ar, precis som fladderbestarna, knappast tama, utan halls
hart kedjade och piskade i tranga stallhalor, tattpackade
med vargar konstant i luven pa varandra. Att ta sig genom
en sadan hala dr omojligt utan mod och flitigt anvandande
av piskor och ridspjut som alltid finns i rikliga mangder vid
ingdngen. Om man befriar vargarna (kraver DJURHANTER-
ING) i en hala kan man eventuellt rakna med ansenlig
kalabalik i tornet.

Gammelpigorna

| ett tornrum sitter 6 gamla jattakvinnor och virkar. De ar
Tjalgangarherrens &dldre systrar och fastrar, och de har
som framsta uppgift att jamra sig och begrata jattarnas
ode. De ar svartkladda och strér aska i haret med jamna
mellanrum. De &r inte insatta i Tjalgangarherrens planer,
de kallar honom “"Gubben” och planerar att gifta bort en
vacker klanfolkskvinna at honom. De tror att Gnuur &ar
doéd, men kdnner givetvis till slaktskapet. Klankvinnan ar
fangen i deras virkkorg, men tas fram med jadmna mellan-
rum for att prova att virkmatten passar. Gammelpigorna
sldss inte, men klankvinnan ar en kompetent krigare.

Voldo?

Om RP besokt Bohr-Dalgen och kanske paverkat maktba-
lansen i Tva skallars skock kan Voldo ha tagit 6ver och
anslutit skocken till Tjalgangarherrens armé. Han dyker da
upp i Basaltborgen och anfaller RP i nagot av tornen. Kan-
ske Tand och Tanke sjélv bytt sida? Om detta inte passar
in kan du sldnga in Gnaal i stallet — hogmodig och smatt
dement orkgeneral med ansvar for borgens forsvar.

Kungabenen

Hogst upp i ndgot av tornen ligger benen fran nagra av de
urjattarnas kungar som Tjalgangarherren stulit sin kraft
fran, med hjalp av magikern lkraons kunnande. Han har
Iatit grdva upp dem ur sina gravar i jattakyrkogarden, och
de ligger nu kedjade och malade med fangslande runor,
ifall de skulle fa for sig att gora nagot dumt, som att forso-
ka aterga till sin gravvila. Man kan givetvis befria benen,
men ingenting hander. Det kan dock anvandas i forhand-
lingarna med Tjalgangarherren, om man lyckas inse kopp-
lingen, och det kan reta upp honom ordentligt. Manga av
de malade runorna matchar de som Tjalgangarherren har
tatuerade pa sin kropp. Med lamplig magi kan man tala
med kungarnas andar.

Orkergeneralens kammare

Har finns kartor och faltslagsplaner for hur Tjalgangarher-
ren skall dverta Marnhall och senare Randmark. Om man
kan férmedla kartorna at jarlen pa nagot satt — t.ex. om
man utrustat sig med budkrakor for detta andamal — far
den randmarkiska armén ett rejalt 6vertag pa slagfaltet
ute pa glacidren, och kan rentav tdnkas vinna utan hjalp



fran jattarna. Kammaren &r bevakad av tvd vilrustade
orker och innehaller ocksa en hel del skatter, bl.a. en hel
randmarkisk riddares helrustning, attering, fadernesvard
och skold med attevapnet pa.

Fyndtabell, Basaltborgen

SI3 1T12

1.

10.

11.

Vapengémma. Har finns vapen av alla typer i regelbo-
kens vapentabell. De flesta dock i daligt skick, endast
1/3 chans att ett vapen &r oskadat.

Facklor och proviant, rep, anterhakar och sladar, sa
mycket RP orkar bara. Maten ar dock till stor del illa-
faren: 15 % risk att en ranson gor den dtande sjuk i ett
kvartsdygn. Regeltekniskt raknas den sjuke som utsla-
gen.

18 Tunnor med dvargisk olja, och i ett litet skrin en
nyckel med dvérgiska runor pa. Nyckeln ar en tunnel-
ansvarigs huvudnyckel, och 6ppnar med 75 % chans
vilka lasta dorrar som helst i Marnhall.

Tunna med orkerdrank. 1T6 doser. En dos ldker alla
ens forlorade STY-podng, men ger en ett skriande be-
hov efter mera drank. Man férlorar alla podang som
man helat genom dranken — ett per timme, och kan
inte dterhamta nagon som helst Skada utan att an-
tingen forst dricka mera orkerdrank eller sova 12
timmar och inta tredubbel ranson mat och vatten.
Skinnpasar fyllda med gift. Giftet har styrka 6 och kan
appliceras pa vapen. Det har en fruktansvard stank
och fungerar saledes knappast att t.ex. sdtta i en por-
tion mat. Totalt 4 doser.

Liten plundrarskatt. En rostig jarnkista, last, med 2T6
guldmynt, ett benhalsband, samt 8 runda barnstenar.
Orkisk stridsdryck. Ger den som dricker talangen
Barsark i ett kvartsdygn. 2 doser, packade i var sitt
tjurhorn. BILDNING for att inse vad drycken gor.
Ikraons rum. En enkel cell, men fullhég i tak, belamrad
med bocker och pergamentrullar. Av tankbart intresse
finns en laderparm med brev mellan lkraon och Al-
kemisten (se aventyr 4 "Bronsvagen”) var det framgar
att Ikraon arbetat for henne i Ulbrek medan hon var
overproktor (och innan demonerna fran hans forflut-
na i Xealon hittade honom) Hos Alkemisten forskade
han i skapelsegudarnas varldsnalar, och annan alkemi
och experiment av det mera oheliga slaget.

En skriftlig 6verenskommelse mellan kungen av
Marnhall och Tjalgangarherren om samarbete och
handel. Stamplad med kungligt dvargasigill och un-
derskrifter. (Se avsnittet om det oheliga avtalet i ka-
pitlet om Tand och Tanke)

Stor plundrarskatt. En stor trakista med utmarkta
kattdjurspalsar (fladda fran mordade sndleopard-
folk...), handkassan till en 6verfallen handelskaravan —
totalt 30 guldmynt, en skold kladd i drakormskinn
som skyddar mot eld (+4 mot eldattacker), samt en
alvisk bok innehallande en valfri besvarjelse som kan
ldsas med BILDNING och anvandas en gang.

8 krukor med Brannfett — en smetig och stinkande
smorja som gor den insmorde ytterst talig mot kyla.
+2 p& OVERLEVNAD nir man slar fér Nedkylning. Ef-
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12,

fekten varar tva kvartsdygn per kruka. Det ar dock
svart att gdmma sig medan man ar insmord, och rent
omaijligt mot t.ex. vattarnas ulvar.

Tveskallen. Orkisk amulett som avbildar en svart,
kluven dodsskalle. Ger bararen +1 pa STY, men kor-
rumperar sinnet sa att varje gang man slar ett slag
som involverar STY och misslyckas far man -1 pa KAR.
Effekten dr permanent tills man slanger av sig amulet-
ten, men de negativa modifikationerna dréjer annu
kvar 1T6 dygn darefter.

BASALTBORGENS BROAR
OCH TORN

Se

A.

mmg

~zo

kartan pa féregaende uppslag.

Vakttorn — utslaget av Atarna. Hit leder dvirgabron
fran Norra Porten. Ett tjugotal orker ligger déda med
ansiktena vridna av skrack. Allt tyder pa att de dott
samtidigt och utan strid. Mdérkerdemonen Marvarde
kurar likt en darrande skugga i ett horn och kalasar
med krasande ljud pa de déda orkernas hjarnor.
Atarna har frammanat den ur Mérkerkallans botten,
och den har foér flera veckor sedan redan sipprat in i
tornet och bosatt sig i orkernas huvuden. P& Atarnas
signal har den sedan med en vélriktad tanke fatt vak-
ternas hjarnor att smalta simultant. Nu ar demonen
trott och hungrig, och vill inte storas.

Ode torn. Kanske hem fér ndgon orkskock som i sin
helhet nu befinner sig i falt, eller sa helt oanvant.
Gravtorn. Tornet ar fullt med fortorkade skelett av
jattar — oadla tjdnare som inte fatt sin sista vila i jat-
tarnas kyrkogardsdal.

Vakttorn, se nedan.

Vakttorn, se nedan

Fangtorn. En liten vaktstyrka pd en handfull vattar
och 3 resar vaktar tre tva vaningar med burar, celler
och tortyrkammare. De Ovre vaningarna i tornet ar
dock tomma, man maste ner atminstone 2 vaningar
for att komma till fangcellerna. | cellerna sitter allt
fran orkerhovdingar som fallit ur gunst till halvt ihjal-
torterade klankrigare, kanske nagon demon som
Ikraon tagit till fanga, en av Gnuurs dottrar, nagra
marnhallsdvargar, ett kedjat urdjur med 6gon av is
och eld, och randmarkiska handelsman drivna till
dreglande vansinne av fasa. Om SL kdnner sig hagad
kan Atarnas allierade ha dppnat nagon celldérr fér
att uppehalla orkerna lite... Du kan ocksa placera en-
skilda celler lite varstans i borgen efter behag.
Tronsalen, se nedan i eget avsnitt

Templet, se nedan i eget avsnitt

Vakttorn. Tornet har en bemanning pa minst det
dubbla jamfoért med torn E och D. Tornet har inga
andra 6ppningar mot glacidren dn brospannet som
leder rakt ut pa isen. Glacidren stupar brant nerat
mot ravinen under brospannet och goér eventuell
vandring kring tornets fot ytterst farlig. Sjdlva porten



ut mot glacidren ar nysmidd av solid metall (fran
Marnhall)

Fladdervattarnas stinkande torn. Inga Oppningar
forutom brospannen ca 30 meter ovanfor isens yta.
Isen under tornet ar full av sprickor och sluttar vad-
ligt ner mot ravinen nedanfér. Utan hackor och rep
gor man ingenting har.

Brospannet till Tronsalen (G) ar tydligt oanvant och
beger man sig ut pa det rasar det ner till ravinbott-
nen. RORLIGHET fér att radda sig.

VAKTTORNEN (D och E)

Vakttornen D och E har bada en liknande uppsattning pa
8-10 orker, 2-4 resar och 4-6 vattar med kedjade ulvar.
Vaktstyrkan ar vanligtvis utspridd pa 2-3 vaningar, och RP
maste ta sig genom minst 2 vaningar for att komma fran
en bro till nasta. Varje vaning ar ca 15 meter hég, och
orkerna har byggt stegar, plattformer, avsatser och rangli-
ga trappor i dignande klasar mellan vaningarna. Oljud pa
en vaning attraherar vakterna pa nasta vaning med 50 %
risk. Lat RP komma in i tornet och ge dem chans att smyga
sig forbi. Resarna ar lattast att smyga forbi, medan vattar-
nas ulvar ar synnerligen svara att passera. | varje torn finns
ytterligare en reserv pa ca 20 svartblod till, langre ner i
tornens morka fundament. Forsvararna strider gdarna ett
par ronder sjalva utan att kalla pa hjalp, men senast nar 50
% av de stridande pa ett plan fallit kommer de resterande
att férsoka skicka hjalp till andra vaningar, varifran dven
forstarkningarna nerifran kan tillkallas. En person skickas
ocksa upp i tornets 6versta vaning. Pa varje vakttorn finns
h&r en mistlur, och om nagon bldser i det kommer hela
borgen att vakna. Alla reserver i alla torn tillkallas da, och
vattar satts ut att patrullera brospannen. Det tar 1 minut
for en ork att klattra upp och blasa i mistluren. Om for-
starkningar fran de nedre planen tillkallas tar det 2
minuter innan de anldnder.

Om RP rensar ut en hel vaning, eller framgangsrikt smyger
sig igenom kan de belénas med slag pa fyndtabellen.

TEMPLET (H)

Alla broar till torn H, templet, leder till en jattatrappa som
I6per langs insidan av tornet. Den leder upp till en vinds-
vaning hogt ovanfor, och ner till en hall pa niva -30 var-
ifran en bro loper over till tronsalen (G). Fran hallen I6per
ocksd en mindre trappa ner mot en bastant och guldinfat-
tad dubbeldorr pa glant. Inifran hors sjungande och ljus
glimmar i springorna. Skjuter man upp doérrarna slar en
narmast bastuaktigt fuktig varme emot en. Salen innanfor
har ett golv av is och tvd dussin enorma fyrfat hangande i
kedjor fran taket, alla brinnande for fullt. Isen &r inristad
med ett intrikat pentagram och en man i kapa star pa kna
mitt pa isen med ett stdmjarn och hugger in mera symbo-
ler medan han sjunger.

lkraon

Det ar magikern lkraon, fange till Tjalgangarherren. Han
blir mycket glad av besdk och forklarar gdrna vad han
haller pa med. Om man har traffat orakeljatten i Bohr-Ba
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och deltagit i en lyckad seans, kan man ocksa sjalv ana vad
det ar fraga om. Pentagrammet &r en portal till urjattarnas
dimension i det forflutna. Den dimension var orakeljatten
sitter och hugger sin profetia i urberget. Tjdlgangarherren
har forsokt komma in, men nekats intrdde upprepade
ganger. Vattnet under isen i tornet har hamtats fran en av
urjattarnas heliga tjarnar. Isen ser tunn ut, men anda kan
Ikraon obekymrat ga pa den. En RP som deltagit i en seans
i jordkallaren i Bohr-Ba kan anvdnda portalen. Nar en
sadan RP gar ut pa pentagrammet knakar isen betankligt
(men sa lange lkraon star déar brister den inte) och magi-
kern blir utom sig av iver och ber att fa studera RP ingaen-
de. Ingen har fatt isen att ge efter forut. Ikraon kan forkla-
ra hur man skall aktivera portalen om man lyckas MANI-
PULERA honom. (Ett slag for BILDNING ger samma infor-
mation) Man behover bara tdnda de fyrfat som star otéan-
da ute pa isen i pentagrammets spetsar, darefter ar det
bara att ga ut pa mitten av isen, och om man &ar vardig
brister isen under ens fotter och man skoljs ner i urjattar-
nas dimension.

Portalen

Om RP anvander portalen sjunker de hjalplost ner i svi-
dande kallt vatten, och maste kanske kampa nagon SR
med hjélp av UTHALLIGHET for att ta sig till ytan igen utan
att fa myrvatten i lungorna. Nar de kommer till ytan ar de i
en mork tjarn ute i en myr i ett héstlandskap uppe bland
fjdllen. Urbergshuggarjatten kommer klafsande 6ver my-
ren, lyfter upp dem pa ryggen och fér dem till en torvhyd-
da var en rejal brasa brinner. Utan ett ord serverar han
nagon sursmakande soppa ur karl av alvskallar, och borjar
sedan sitt sedvanliga mumlande. Sakta somnar man bort
av varmen, brummandet och maten, och ndar man vaknar
befinner man sig ute pa glacidaren nagonstans. Man kan
kdnna igen landskapet pa basen av fjalltopparna och for-
sta att man ar pa exakt samma plats, men i nutid.

TRONSALEN (G)

Tronsalen &r ofantligt stor, ndrmare 70 m till taket, uppbu-
ret av 4 enorma pelare. Man kan ta sig till ett galleri en
vaning (20 m) upp ganska enkelt oupptackt med SMYGA
fran porten till brospannet mot Templet. Det gar ocksa att
gdmma sig vid porten bland orkernas byggstallningar. |
taket hanger en takkrona, stor som en kungsek, med
brinnande oljefat. En hangbro for att fylla pa faten leder ut
till takkronan fran galleriet. Pa salsgolvet brinner 4 rejéla
eldar.

Tjalgangarherren och hans livgarde

Pa en enorm jattatron av sten i 6stra dndan av salen sitter
en gammal jatte. Han éar lika lang som kung Gnuur, men i
ytterst god fysisk kondition, och muskler ligger spant over
hans bara 6verkropp. Han ar rakad och skallig och kladd i
endast enkla skinnbyxor. Hans bringa ar oversallad med
inbranda runor sa tatt att det ser svart ut vid forsta an-
blick. Runorna sprider sig 6ver hela 6verkroppen, upp
langs halsen och ut déver armarna. Hans ena 6ga brinner
gult, och det andra lyser isande blatt. Han &r Tjalgangar-
herren.
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Vid hans fotter star ett livgarde av 5 brontar i vit pals och
svarta tjocka rustplatar. Deras ledare ar lllvinter, en bront
med isande andedrakt angande ur nasborrarna och Den
svarta hammaren i sina hander. Den dr enorm, mattsvart
och slat, och man ser att de flesta i salen har sina 6gon
riktade pa den.

Atarna

Framfdr tronen, ungefir i mitten av salen star 4 Atare och
deras 3 adjutanter. Atarna leds av Adagngada, en beving-
ad och reslig kvinna med morka 6gon. De dvriga ar den
gamhovdade Gralarg och kanske Mordudrom om det
samstammer med hur handelserna utspelat sig i Bohr-Ba.
Den fjarde Ataren st&r med bojt huvud och rycker till i
besynnerliga spasmer da och da. Han &r kladd i en lang
svart kdpa och bar huvan djupt 6ver huvudet. Tittar man
for lange pa honom borjar det bulta och svida i pannlo-
ben.
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En av adjutanterna haller i en kort bakbunden figur med
sick 6ver huvudet. Runt Atarna, och i en blodig linje fran
salsporten, ligger minst en handfull déda orker.

Laget

Inne i Basaltborgens tronsal utspelar sig alltsa ett mote
mellan Tjilgdngarherren och Atare frdn Méorkerkéllan i
Marhall. Man befinner sig i ett dédldge. Atarna begér den
svarta hammaren, och erbjuder dartill en allians med
Ashur-Asha. Tjalgangarherren vill inte avstd fran hamma-
ren och vagar initialt inte lita pa 16ften om allians. Bada
parter vet att en strid inne i tronsalen skulle vara forédan-
de for bada, och forséker overvaga styrkeférhallandena.
Om Tjslgéngarherren slar larm kommer Atarna att sl& fast
portarna och det paféljande blodbadet inne i tronsalen
kunde bli 6desdigert for alla.

Nar RP kommer in utspelar sig féljande scen som de kan
bevittna utan upptackt:



Den ldnga bevingade kvinnan med svart hdr star vénd mot
Tjdlgdngarherren och talar med hég rést som ekar genom
salen:

”.. Du tror kanske att du kan besegra oss hdr med ditt
livgarde, eller med dina 6vriga trupper, men dven om sa
vore fallet skulle vi komma dter med férdubblad kraft.
Hammaren dr helt enkelt inte dmnad for dig. Ge den till
oss, och tillsammans kan vi ldgga vdrlden under vdra
fotter. Vi vill inte déda varken dig eller dina trupper, men
gor det om vi mdste. Men vi ser er som potentiella alliera-
de. Ni tjdnar mérkret precis som vi. Ni dr blott sekularise-
rade och praktiskt inriktade, er dyrkan férvréngd och for-
gdten under drens lopp. Men i grunden har vi samma
herre — det tidlésa Urmérkret. Med hammaren kan vi ge
vdr herre det fotfdste han séker hir pa jorden, och ndr det
sker vinner dven ni. Vi har samma fiende — IGt oss besegra
den tillsammans. Sa antag vdrt erbjudande, herre av tjilen
— hammaren fér en allians — och fa den makt du dr ute
efter, eller férintas hdr och nu!” Ataren IGter orden eka ut
och salen faller i tringande tystnad. Tjdlgdngarherren
sitter stilla pd sin tron, rér inte en min. Kvinnan fortsdtter:
”Som ett tecken pd var goda vilja har vi en géva dt dig. En
gdva i utbyte mot hammaren, som ett bevis pd var énskan
om stdende allians mellan dig och det eviga urmérkret och
hans son Ashur-Asha”

Ataren tar tag i en av de déda orkerna som ligger pé gol-
vet, och lyfter utan problem upp det kraftiga och fullrusta-
de liket med en hand.

“Som du kanske vet sa hdrskar redan mérkret éver dédsri-
ket. Var herre erbjuder nu dina fallna att stiga dter, att
ldmna dédsriket som de just anlént till.”

Hon sldpper liket som faller ihop vid hennes fétter med ett
brak. Orkens hjdlm rullar klirrande ivég éver golvet. En av
adjutanterna féser fram den bakbundna figuren och sliter
bort sdcken fran fdngens huvud. Det dr en dvirg, med
ldnga skdggfidtor insatta med sten, och ett illa tilltygat
ansikte. Han stdr rakryggad, men blicken ér besegrad och
déd.

“Allt har dock sitt pris” fortsétter den Iénga Ataren och
drar en svart stenkniv fran bdltet. Dvdrgen sluter sina
dgon. Atarens hand rér sig snabbt som en huggande orm,
och knappt utan att ens ha tittat Gt det hdllet, dr dvdrgens
hals uppskuren i en kaskad av blod. “Ett liv fér ett annat!”
Dvdrgen faller déd ihop pd golvet, men bredvid bérjar
plétsligt den déda orken réra pd sig — en arm rycker till, ett
ben knycker spastiskt. Och plétsligt flyger han upp, kastar
sig efter sin yxa och med ett isande skri anfaller han Atar-
na. De dr dock beredda och motar den vildsinta oddda
orken. Den tar ett par hugg rdtt genom kroppen utan att
reagera det minsta, och faller férst ndr den gamhévdade
Ataren med full kraft i ett par otdickt krasande hugg skiljer
dess huvud fran kroppen.

Atarna ger sina svird Gt sina adjutanter att putsa upp, och
ledarkvinnan kastar nonchalant stenkniven mot Tjdlgdng-
arherrens tron. Den landar med en dov klang halvvdgs
fram till tronen.

“Du ldr ha fangcellerna fulla... Fér varje eldndig sate dér
reser du en av dina bdsta krigare som fallit pa slagfiltet.
Eller byt dina oregerliga och opdlitliga sma vdttar till odé-
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da resar med total lojalitet och férdubblad styrka. Du har
material i tusental. Allt dr ordnat, inget krdvs av dig. An-
vdnd blott stenkniven som vi hdmtat upp frdn dédsrikets
hallar, och vénd din krigslycka” Hon blickar séderut ut
genom fénstret “Du Idr behéva det...” Hon strdcker ut
handen.

“Allt vi begdr dr hammaren. Ge oss den och slut dig till var
kamp”

Dvérgar eller RP som kénner till Marnhall (kanske med
lamplig fardighet) inser att dvargens ceremoniella sten-
flatning i skagget tyder pa kungligt blod.

AVGORANDET

RP kan gdmma sig i tronsalen och invdnta vad som sker,
eller sa ger de sig in i forhandlingen. En lang tystnad
kommer att utbryta efter Adagngadas monolog, och man
kan tydligt se Tjalgangarherren fundera. lllvinter viskar
upprepade ganger i hans 6ra, pekar mot Atarna och pekar
ut genom fdnstret ut mot glacidren. Atarna diskuterar
ocks3 sjalva sinsemellan ldgmalt, och bade Atarnas adju-
tanter och brontarna pa andra sidan greppar nervost sina
vapen, beredda att nar som helst ge sig pa den andra. Lat
RP fundera hur de gar till vdaga i lugn och ro. Forst om de
besluter att inte ingripa gar Tjalgangarherren med pa
forslaget och RP far troligen hélsa farval till hammaren for
evigt.
RP kan valja att gora en deal med vilken av parterna som
helst. En tredje part kan mycket val bryta dodlaget, och
om RP sluter upp med endera parten kommer den sidan
med sdkerhet att vinna i strid mot den andra. Agerar man
smart kan man alltsd utmandvrera sina tva fiender en at
gangen. Mdjliga utgangar av motet:
< Que sera, sera: Om RP inte gbr nagot alls kommer
Tjalgdngarherren att g& med p& Atarnas férslag och
en allians kommer att uppsta mellan dem tva. Det blir
da sannolikt omojligt att besegra dem bada, och dar-
till ar det troligt att en eventuell strid ute pa glacidren
vander i Tjalgangarherrens fordel da han omgaende
satter stenkniven i anvandning nere i fanghalorna.
Om borgen &r beldgrad kommer Tjdlgangarherren att
om nagon dag attackera ockuperarna och sla dem till
spillror. Detta oberoende om jarlen har jattarna pa sin
sida eller inte.

% Pa Tjalgangarherrens sida: Om RP rdknar med att
jarlen i nagot skede kommer att vinna slaget om
Kragma kanske RP helst allierar sig med Tjalgangar-
herren. Han kommer att vara latt 6vertalad om han li-
tar pa att med RPs hjilp bli av med Atarna.

% Atarnas parti: Om RP har Aterfodarfageln kan de
kanske tinkas alliera sig med Atarna och d& fa en
aningen lattare strid mot Tjalgangarherren férst, och
sedan med hjilp av fageln undkomma Atarna.
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< Alla mot alla: En mojlighet &r ocksa att RP misslyckas
med att MANIPULERA endera sidan att lita pa dem,
men anda lyckas halla de tva andra parterna fran att
alliera sig. Da utbryter en alla mot alla-strid. Dar galler
det att vara smart och forsoka fa de tva andra att for-
svaga varandra innan man sjalv ger sig for fullt in i
striden. En dylik strid ar riskfylld och svarforutsagbar.
Skjuter man med avstandsvapen fran galleriet pa na-
gon av parterna nere pa tronsalens golv, kommer de
att tro att den andra angripit dem, och anfalla bade
RP och den andra. Sa fort man angriper den andra
parten anfaller den ocksa en.

Efter en strid i tronsalen géller det att snabbt ha en plan
for hur man undkommer den fiende man eventuellt just
allierat sig med. Att ta sig in i Marnhall och sla fast porten
ar en tankbar idé. En annan &r att bege sig ut pa glaciaren
och ta skydd av jarlens har, eller att anvanda isportalen i
tempeltornet.

Om Tjalgangarherren flyr sker det i en virvel av snévindar
ner till de lagre nivaerna var han foérsvinner in i dimmorna
i ravinen nedanom Basaltborgen. Under tiden blaser hans
livgarde i borgens horn till signal for retratt, och orker och
resar drar sig tillbaka och retirerar i hog fart samma vag.
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Den svarta hammaren

Hammaren &r verkligen enorm, och tar upp 3 rader pa
rollformuldret. Dartill dranker den béararens varld i kon-
stant morker. Inga ljuskallor syns, det ar full natt hela
tiden for den som bar hammaren. Man blir dock inte blind
utan det ar ungefir som en latt mulen och manlés natt.
Hammaren raknas i strid som en tung stridshammare: +2,
skada 3, tung. Observera dock reglerna for morker vilket
nollar redskapsbonusen. Man maste ocksa lyckas SPEJA
innan varje attack, helt enligt reglerna. Hammaren ger
utover den vanliga skadan dven en kritisk skrackskada for
varje 2 podng STY-skada som den utdelar (i en attack).
Dartill ger den bararen formagan att regenera 1 poang STY
per runda tillbringad i (verkligt) morker — ostort av facklor
och andra ljuskdllor. Den regenerar dock endast skada
som tagits i strid med hammaren. Fér smide ger hamma-
ren +3. UtOver allt detta ar de doda urjattarna ute efter
hammaren. Deras utsdnda valnader existerar endast i det
morker som den som bar hammaren upplever, och anlan-
der efter 2T6 rundor av anvandning i strid eller smide.
Forst kanner bararen hur marken skakar och sedan up-
penbarar sig en stridskladd jatte i morkret, odod och rut-
ten, och vréalande av raseri. Om den lyckas greppa béararen
kan denne for evigt forsvinna i morkret...



Orkernas lage

Lange har Kragmas svartblod gomt sig i Sonderber-
gens halor, grilat sinsemellan och endast i mindre
och splittrade grupper rort sig over nordanlanden.
Nu trampar dock en ny urjatte ater over Kragmas
eviga snd, och gamla sagner och profetior har dragits
fram och dammats av. En gang i tiden stred svartblod
och jattar sida vid sida, tillsammans med alverna. Det
var en episk strid mot gudarna som skulle ge dem
varldsherravalde, men de svaga alverna kunde inte
hantera morkret och sveptes bort. Efter det tynade
aven urjattarna bort, men svartbloden blev kvar. |
hundratals ar forsokte de ateruppvacka det som en
gang varit, utan att lyckas. Man borjade tro att urjat-
tarna var nyckeln till framgang, utan dem kunde ing-
enting stort bli av. Nu ar Sonderbergens hemhalor
overbefolkade och dartill antastade av tunnelmaskar,
allehanda sjukdomar, samt valdsamt stigande vat-
tennivaer. Man behdver nya boplatser fort.

| detta lage har de gamla urjattarnas legender fatt ny
grogrund, och klanledare som Yrsch, Gnaal och Flug-
bréannaren spinner dessa till nya doktriner. Man skall
glémma gamla motsattningar mellan orker och resar,
vattar och skrymt, och tillsammans hugga ut en ny
varld med hjalp av Tjalgangarherren.

PERSONER & MONSTER

Tjalgdngarherren ar besatt av tanken pa att aterskapa
urjattarnas rike och aterfa de eld- och isrelaterade forma-
gor de hade. Han har redan sjalv lyckats stjdla vissa av de
gamla jattakungarnas krafter med hjalp av lkraon, och
tatuerat fast dem i sin kropp. Han ar fylld av férakt och hat
mot sin bror Gnuur och de ynkliga och déende vanor som
dagens jattar haller sig med. Ingen ambition, ingen livsla-
ga. De jattar, hans egna slaktingar, som haller sig till den
gamla kulturen ar 4nda dédsdémda enligt honom, och han
har darfér inga skrupler med att strida mot dem.

De forna urjattarna harskade oOver hela Kragma innan
alverna kom, och det &r ocksa hans forsta mal. Darefter
skall han lagga hela nordanlanden under sina fotter, sa
som urjattarna hade gjort om de inte forratts av alverna.
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STY 16
SMI 4
INT 4
KAR 5

Utrustning: Skydd 8 av tjock hud och kraftrunor inbranda i
huden. En lang metallstav, smidd at urjattarnas kungar,
fungerar som vapen. Vapenskada enligt monsterattacker-
na nedan.

Fardigheter: Manipulera 4, Genomskada 4, Speja 4. For
strid anvands monsterattackerna nedan.
Monsterattacker, 1T6:

1. Jattekast. Tjalgangarherren lyfter upp sin tron eller
t.ex. en dod bront, eller sa river han helt enkel loss
en bit sten ur vdaggen i motsvarande storlek, och kas-
tar det med all kraft mot fienden. Attacken har rack-
vidd Kort, traffar 1T6 fiender, och sker med 11
grundtarningar, vapenskada 1. Attacken gar inte att
parera, endast Ducka.

Stampning. Jatten lyfter sina fotter och mosar fien-
den med en rasande stampning. Attack med 10 tar-
ningar som inte gar att parera, endast ducka. Vapen-
skada 3 och rdackvidd Armslangd. Stampningen ar
dessutom en kort handling, sla en gang till for jattens
andra handling i rundan.

Kommendering. Bdde det glédande och det isande
Ogat borjar lysa kraftigt och med ett ljud som fran en
annan tid kommenderar jatten sitt livgarde till dannu
en attack. Alla brontar som finns i hans narhet (inne i
tornet) far en handling till i rundan.

Anfiadernas kyla. Tjalgangarherren lyfter sina véldiga
labbar mot himlen och vralar sa att hela Basaltbor-
gen skakar. En isande vind sveper in genom tornets
fonster med piskande sno och istappar. Alla fiender i
hela tornet (eller inom Kort avstand) tar en poang
Skada av kylan direkt, bade pa STY och INT. Dartill
maste alla fiender sl& for UTHALLIGHET for att inte bl
Nedkylda och missa sin nastféljande handling. Stor-
men haller sig dven féljande runda, men da tar ingen
skada utan slag for UTHALLIGHET.

Svepning. Med sin stav hugger jatten i en enorm
bage som traffar 1T6 fiender inom Nara och Kort av-
stand. Attack med 10 tarningar och skada 2. Om den
traffar endast en eller tva personer smaller attacken
darefter in i en av tronsalens pelare som krossas i en
kaskad av stenblock. Alla far sl& for RORLIGHET fér
att undvika att traffas av flygande rasmassor och fa
1T3 poang Skada.

Urmaodrarnas eld. Det glodande 6gat i jattens skalle
flammar till och de fyra eldarna i salen fordubblas i
storlek. Ur de vilt flammande brasorna rusar var sin
eldvarg — ulvstora varelser av gnistrande lagor och
rok. De angriper vilt allt de ser och vet saledes inte
vem som &r van eller fiende. De har spelviarden som
vanliga vargar, men vid en traff finns det 50 % risk att
offret dven antands. Eldvargarna ar alltsa 4 till anta-
let. Avgor malet for en vargs attack med 1T6: 1 —
bront, 2-3 Atare, 4-6 RP.



Resar i Basaltborgen

Resarna ar Tjadlgangarherrens stridsmaskiner. De ar valut-
rustade, brdanda med stridsrunor i ansiktet, och synnerli-
gen stolta och aggressiva. Stridsrunan avgor vilken talang
resen har, vanligtvis Barsark, Bodel eller Stormare.
Resarna inne i Basaltborgen har en katting runt halsen
med vilken de kedjar fast sig i brospannen vid eventuell
beldgring, och slass tills de stupar i vilt barsarkaraseri.

STY 7
SMI 2
INT 1
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Fjallpansar, tunnhjalm och brostpla-
tar, samt tjock hud (= Skydd 8)

VAPEN: Kastspjut (3 st), Hillebard

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Uthallighet 2
Talanger: Sl 1T6: 1-2. ingen, 3-4. Barsark, 5. Bodel, 6.
Stormare

Vattar i Basaltborgen

Inne i borgen &r alla vattar till fots. Sina vargar haller de
kedjade som vakthundar eller i burar pa samma vaning
som de sjilva befinner sig. (Mera vargar finns sedan i
stallhdlorna nere i tornens kallare) Vid alarm &r det vat-
tarnas uppgift att omedelbart boérja patrullera brospan-
nen. Vargarna ar inte speciellt tama, utan piskade blodiga
till aggressivitet. Endast om vatten lyckas med ett slag for
DJURHANTERING far bade varg och viatte anfalla samma
runda, annars anfaller nagondera, vanligtvis den med
mera STY.

STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Péls- och benrustning (Skydd 2)
VAPEN: Krumsvard, kortbage, vargpiska

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

Talanger: -

Vargarna ar inte tama, utan halls hart kedjade, piskade
och hunsade.

STY 4

SMI 4

Utrustning: Pdls 1

Fardigheter: Narkamp 3, Rorlighet 3

Talanger: -

Orkiska soldater i Basaltborgen

Kragmas orker har tjock spackrik hud och morka, djupt
sittande 6gon. Vanligtvis har varje vakttorn en orkerledare
— en storvuxen krigare (STY 5, fransig ringbrynja, stridsyxa,
hjalm prydd med horn och téander, samt talangen Barsark)
som vanligtvis vralar order, skickar sina krigare att anfalla
och tagar sedan sjalv i andra eller tredje rundan in i stri-
den for att avsluta det hela och fa dran. Orkerna i basalt-
borgen ar tranade med bade bage och krumsvard.
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STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Nitlader och 6ppen hjalm

VAPEN: Krumsvard, kortspjut, liten skold, dolk och langba-
ge. Ledaren bar stridsyxa i stallet for krumsvard samt stor
skold och ringbrynja.

Fardigheter: Narkamp 3, Styrkeprov 2, Uthallighet 2, Over-
levnad 2, Skytte 3, Speja 1

Talanger: -

Brontar, Tjdlgangarherrens elitgarde

Ett slakte synnerligen storvaxta resar utgor Tjalgangarher-
rens narmaste livvakter och elitgarde. Brontarna har na-
gon form av albinism och deras hud och har ar kritvita.
Ogonen &r réda och de &r klart listigare dn vanliga resar. |
Basaltborgen finns det brontar endast vid Tjalgangarher-
rens tron.

STY 8
SMI 5
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Svart metallkyrass, vit pals och 6ppen
svart kittelhjam =7

VAPEN: Tung stridshammare i en hand, krumsvard i andra
Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 2,
Speja 4, Overlevnad 3, Smyga 3

Talanger: Stormare och Bodel

lllvinter, ledare for brontarna

Illvinter ar en sallsynt stor och arrad bront, intelligent och
aggressiv. Han leder brontarnas klan och ar Tjadlgangarher-
rens ndrmsta radgivare. Hans herre har valsignat honom
med urjattarnas kyla, och hans andedrakt angar av under-
kyld fukt, och runt hans blakalla mun hanger istappar och
frostklumpar. lllvinter bar den Svarta Hammaren. Om man
kommer for néra lllvinter i en strid blir man Iatt angripen
av hans oerhérda inre kyla. SI& fér RORLIGHET varje runda
som en RP befinner sig i narstrid med resen. Misslyckas
slaget blir RPn Nedkyld.

STY 8
SMI 5
INT 4
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Svart metallkyrass, vit pals och en
benhjalm med adlghorn och mammutbetar = 7

VAPEN: Den Svarta hammaren, se ovan. lllvinter har dock
morkersyn sa han far +2 bonus.

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 4, Genomskada 2,
Speja 4, Overlevnad 3, Smyga 3, Rorlighet 3

Talanger: Stormare och Bodel.

Gnaal, orkgeneral

En gammal och sned orkkrigare med sa mycket arr i ansik-
tet att det ser ut som ett stycke sladdrigt och brant kott.
Skulle foér lange sedan ha dodats i orkernas inbérdes
maktkamper, men har med knarrig rost lyckats sprida



skrack och hotelser bland orkerna sa att han i stéllet bara
starkt sin position och har nu av Tjalgangerherren fatt
ansvar for hela borgens forsvar.

STY 3
SMI 3
INT 4
KAR 3

Utrustning: Metallkyrass, Krumsvard och liten skold.
Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 5, Genomskada 4
Talanger: Omutlig 3

Magikern lkraon

En liten och senig man kladd i en smutsvit kappa och
tjocka skinnstovlar. Runt midjan hanger ett skinnbélte
med verktyg och fargpasar. Han svarar glatt pa fragor om
Basaltborgen och Tjalgangarherren. Ikraon ar inte sarskilt
upprord att vara fange till Tjalgangarherren — har i nordan-
landen hittas han namligen knappast av de demoner som
han retat upp med alltfor vagade magiska experiment
hemma i Xealon. Och om de goér det kan Tjalgangarherren
skydda honom.

Slumpa fram tva demoner om du vill introducera lkraons
forfoljare i spelet.

STY 2
SMI 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: Mejslar och stamijarn, penslar och fargdmnen.
Fardigheter: Bildning 3, Genomskada 2, Hantverk 3
Talanger: Helande 2

Ung och hetsig Atare med eleganta graa falkvingar och s&
ivrigt filade tander att endast sma vassa stumpar aterstar.
STY 6

SMI 3
INT 2
KAR 3

Utrustning: Nitladerharnesk, Bredsvard, kastspjut (2 st)
Fardigheter: Narkamp 3, Rorlighet 3, Speja 2
Talanger: Blixtsnabb 2, Smarttalig

Adagngada, Atarnas expeditionsledare

Lang kvinna med vita, vackert bojda svanvingar som nar
anda ner till marken. Vassade vita téander och ett 6verlag-
set och hogdraget sitt. Hon &r en av Atarkultens hogst
uppsatta medlemmar och andra i rang av de Atare som
tagit sig till morkerkallan i Marnhall. Hon ger sig inte fran
Basaltborgen utan hammaren.

STY 10
SMI 6
INT 5
KAR 6

Utrustning: Ringbrynja, Slagsvard och parerdolk
Fardigheter: Narstrid 5, Manipulera 4, Genomskada 5
Talanger: Blodmagi 3, Varseblivning 3, Hal som en al 3,
Stadig pa foten 3, Stryktalig.

Bevingad och fruktad Atare med fyra armar och gamhu-
vud. En av ytterst f4 Atare som redan antagit alla av mor-
kerkultens fysiska aspekter. Tystlaten och malmedveten,
lyder Adagngada blint. Svarta langa vingar, rakryggad och
sladdrig gamhals. Strider med tva vapen at gangen.

STY 9

SMI 5
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ringbrynja, Slagsvard och parerdolk
Fardigheter: Narstrid 4, Rorlighet 3, Speja 4.
Talanger: Dubbelfattning 3, Hal som en al 3, Stryktalig.

Den tredje Ataren

Detta ar Mordudrom om det passar in i berattelsen, se da
speldata fran avsnittet for Bohr-Ba. | annat fall ar det Mém
eller en Atare med liknande egenskaper, och som SL fritt
far fabulera fram.

Den fjirde Ataren

Mystisk behuvad man, namnlds och till halften uppslukad
av Morkret. Finns alltsa endast delvis i denna varld, resten
i det eviga Urmorkrets famn. Darfor ar det svart att titta
pa honom — nagonting ar fel och ens hjarna klarar inte av
att riktigt greppa det. Men om man har varit i Raudrim och
dar till fullo insett spegelvarldens falska fasad, och darmed
har ett hum om Morkrets betingelser, har man ett litet
dvertag och far +1 i strid mot Ataren.

STY 8
SMiI 6
INT 4
KAR 4

Utrustning: Ingen

Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T3:

1. Mérker. Ataren angriper genom sprida ett kompakt
morker kring sig. Attacken paverkar alla som befin-
ner sig inom Armsldangds avstand (alltsa alla som ar
inbegripna i narkamp med honom) och fungerar som
en skrdackattack med 9 grundtarningar mot offrens
GENOMSKADA. Man befinner sig dartill i kompakt
morker under rundan — se regelboken fér effekter av
det.

2.  Urmérkrets hand. Den behuvade Ataren stricker ut
sin hand mot en fiende inom Nara avstand. Ett mor-
ker hugger tag i offrets hjarta som en isande och bot-
tenlos kyla. Attack med 7 grundtarningar som varken
kan pareras eller duckas. Rustningar ger heller inget
skydd... Daremot kan man med GENOMSKADA 6ver-
fora skada fran STY till INT. Lika manga podng som
slagna sexor i slaget for GENOMSKADA.

3. Shar-Athas vilsignelse. Ataren ger ifrdn sig ett skri
och anfaller plétsligt med flaxande armar, vasande
och frasande. Under huvan ser man sylvassa tander i
4 rader, och varelsens hander far knivslanga naglar
av fortatat morker. Tva attacker med 9 grundtar-
ningar var. Vapenskada 2.



Atarnas adjutanter

Disciplinerade och lojala man och kvinnor, officiellt vigda
at Morkret, men i de flesta fall knappt intresserade av
kulter och religioner, utan enkla hyrsvard och soldater.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ringbrynja, Stor skéld, Handyxa, rep, anterha-
ke, dolk.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Rorlighet 3

Talanger: -
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Morkerdemonen Marvarde

Ett besynnerligt vdsen som sakta kan ata in sig i ett offers
hjarna. Detta fungerar som en sjukdom med smittovarde
7. Skadan gar ut 6ver INT. Nar offret brutits av sjukdomen
aterstalls all skada, men man &r nu en slav under demo-
nen och den kan gora vad som helst med kroppen. Just nu
har den tagit fysisk form och &ter upp sig, och ar inte
aggressiv. Om man kommer for ndra gor den sma utfall for
att mota bort en. En traff utsdtter en for smittan. En
smittad kan endast ldkas genom att Marvarde fordrivs ur
kroppen.

Marvarde kan vara en av Ashur-Ashas bréder som Atarna
manat fram ur Morkerkallan. Ingen vet dock med sakerhet
for varelsen har inget egentligt medvetande.

STY 8

SMI 6

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Narkamp 1

Egenskaper: Tar skada endast av magi.



DEL 4: MARNHALL

| Kragma, bortom Rimgrindens bergsmassiv, under Moln-
makarkammens tjocka glaciér, ligger Marnhall: ett segt
och envist dvdrgarike nedborrat i urdldrig gnejs och malm-
spat, bland mérka hdlor och kantmejslade hallar. Riket
breder ut sig vida under berget bdde pd bredden och pad
djupet — fran Valporten i séder till Isporten Idngst i norr Gr
det kring 350 km fagelvdgen, och ingen fagel har ndgonsin
flugit genom dvdrgarnas snirklande gdngar. Hur djupa
dvdrgarnas urschakt och bottenlésa slagghdl dr vet ingen,
men frén Stora hallen i Merons Adra upp till Blgstenspor-
ten i Bohr-Ba dr det en stigning pa éver 4 km genom ur-
berget. Och da finns det dndad dvérgar som tillbringar hela
sina liv djupare dn sa. Till exempel ldt gamla kung Twarr
Kiselhand sténga hela Stora hallen under sin tid pa tronen,
foér han ansdg att unga dvdrgars sinnen kunde befldckas
av ytfolkets veka fasoner om de tillbringade tid sé ndra
ytan.

Ur ”"Encyklopedi 6ver Nordanlandens otdmjda vidder” av
lyceilektor Arrom Kyn, Kanbik 455 e.k.O.1

VAGAR HIT

Marnhalls tunnlar kan locka om Atarna farit ivdg med
Hammaren hit, eller om man vill ta sig tillbaka till Rand-
mark utan att behova korsa orkiska fastningar och sno-
massor i Rimvindapasset. Dvargar som man stoter pa i
Kragma, t.ex. Urun eller fingar i Basaltborgen kan ocksa
bdna och be RP att reda ut vad som pagar i riket. Aven
jarlen kan vara intresserad av att RP tar sig ner for att
utreda om en vag for haren kan tryggas genom underjor-
den. Utan sadana garantier skickar jarlen inte en endaste
soldat ner i dvargriket. Att marschera trupper @mnade for
strid till hast, till fots genom tranga och okdnda morka
gangar ar ingen vinnande strategi. Om jarlen besegrat
Tjalgangarherren styr han hdren mot bergspasset i séder,
men forvantar sig minst ett halvars kampanj innan den
rutten ar rojd.

OVERSIKT OVER LAGET

Det stolta dvirgriket har intagits av Atare. De anlinde
forkladda till handelsman och forsvann sedan sparlost i
komplexet. Det hela forsokte hyschas ner av dtten Brom-
kross, ansvarig for vakten vid Valporten. Detta gav tid at
Atarna att etablera sig ldngst ner i riket, i den férbomma-
de och forbjudna Morkerkallan. Dar frammanade de de-
moner ur kallans svarta materia, animerade en smarre har
av skelett och tog hela riket pa sang.

Dvargarna var fullstandigt oférberedda och tappade kon-
trollen 6ver sitt rike pa mindre dn en dag. Den enda koor-
dinerade foérsvarsmanover de hann gora var att omedel-
bart forsluta riket, och alla ytterportar stangdes och for-
bommades. Tusentals civila hann ner i skyddshalor som
forsléts, men manga blev kvar i riket var Atarnas trupper
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snabbt tog kontroll. Nu har morkerdyrkarna hela riket i sitt
grepp. | Morkerkallan haller de Marnhalls storsta adelsfa-
miljerna fangna - man, kvinnor och barn, och tvingar dvar-
garna att arbeta som slavar for att hugga ut kallan. Kungen
av Marnhall har férsvunnit, men Atarna anvdnder hans
forradiska son, prins Rvorda, som sprakror under hot om
total utplaning.

Dvadrgarnas motvarn

En grupp kungatrogna rebeller gommer sig i gangarna och
invantar lage att befria kungasonen. De leds av den aldrige
general Krinn, och arketektorn Mahab Moogol. En annan
grupp av arbetardvargar, under ledning av den karismatis-
ka frihetsmodern Yggdxagga, forsoker i stallet ta tillfallet i
akt och befria folket fran den hardhédnta kungafamiljen
och det forlegade och stockkonservativa styret. Har och
var finns andra mindre grupper av dvargar gdmda i despe-
ration. | gangarna irrar ocksa férrymda djupstenstroll som
dvdrgarna forslavat for transportbruk, och deras dystra
klagosanger ekar i de tomma salarna. Atarnas adjutanter
och hundratals dvargskelett patrullerar gangarna i jakt pa
rebeller. Tillsammans med de moérkerdemoner som ma-
nats fram ur Morkerkdllan haller de effektivt dvargarna
fran att gdra en samlad insats mot Atarna, och mérkerdyr-
karna har full arbetsro.

Drakdyrkarna

Utover allt det har finns drakdgget som Feonor ar ute
efter, samt drakkultens forra utsande Myhgring. Har Feo-
nor lyckats ta sig in i Marnhall, och har hon eventuellt
lyckats vanda Vithals och Krolgrom till sin sida och invigt
dem i eldens kult?

Orker?

Ett jokerkort i leken utgdrs dnnu av orkerna. Om de inte
har krossats helt av jarlens trupper kan det hdanda att de
tar chansen att antligen inta det forhatade dvargriket, och
precis ndr allt ser ljust ut for Marnhall valler orker in ge-
nom grottorna. Om Tjalgangarherren fatt stryk av jarlen,
kan det ocksa handa att orkerna da i jakt pa en seger att
slicka saren med, ger sig pa dvargriket i desperation. Om
Tand och Tanke lever kan han leda ett intrang fran glacia-
ren — kanske samma vag som RP kommit in? Eller sa
kommer orkerna under ledning av orkermddrarna fran
Sénderbergen 6ver Nattsjon i murkna pramar.

Detta alternativ lamnas helt och hallet till SL. | texten
behandlas orkernas majliga inblandning inte.

VAD VILL RP?

Aventyrande i Marnhall dr 6ppet och fritt, och RP kan
surfa omkring lite hur de vill. De kan vélja hur mycket de
engagerar sig i dvdrgarnas kamp, om de vill hindra Atarnas
arbete, bara forsoka sno hammaren, eller kanske bara
forsoka smyga sig ut obemarkt.



Har foljer lite riktlinjer for 4 tiankbara mal som spelarna
kan ha:

Hitta ut. Om spelarna endast vill komma ut till
Randmark kan ni vdlja att helt enkelt klippa i handel-
serna och lata SL bara kort sammanfatta era strapat-
ser. Men ni kan ocksa spela ut det hela, och pa vagen
kanske RP blir intresserade av 6vriga malsattningar i
djupet. Rent regeltekniskt maste man ha en guide
for att hitta ut, och man maste troligtvis forst ta sig
till Merons Adra. Varje utgang ar bevakad av skelett.
Observera ocksa att en guide maste vara villig att
bega ett brott for att leda ut framlingar ur det pa
kunglig order forbommade riket.

FA tag pd hammaren. Om Atarna snuvat RP pa
hammaren i Basaltborgen ar det naturligt om man
vill férsoka fa tag pa den. Hammaren finns i Morker-
killan, troligtvis hos Ataren Adagngada. Man maste
alltsa smyga sig in i Morkerkallan och lyckas stjala
den obemadrkt. Se nedan for hur man kommer till
Morkerkallan.

Ena dvargriket. Att Marnhall &r i férfarlig knipa torde
sta var och en klart sa fort man satter sin fot i riket.
Om man kan ena de kdbblande och envisa gruppe-
ringarna som gommer sig i dunklet har man gjort en
viktig insats i kampen mot Morkret. Nu kan dvargar-
na satta igang en (ganska langsam) process att rensa
riket pa skelett och mérkervasen, och aterta kontrol-
len. De kommer inte att kunna eller vaga storma
Morkerkallan (i alla fall inte innan de &r sdkra pa att
riket ar sdkrat i 6vrigt, eller att de tillfangatagna bar-
nen befriats), men Atarnas anvindande av sin portal
forsvaras betydligt. Kanske de nu i stéllet blir inlasta.
Du kan dock rdkna med att Mannen med benhanden
pa nagot satt hittar en vag till kallan dven i detta fall.
For att ena dvargarna maste man a) hitta kung Ram-
nabrok, b) radda eller undanréja prins Rvorda, och c)
Overtala bada ledarna for de tva grupperingarna —
general Krinn och Yggdxagga att samarbete ar av n6-
den, och besluta vem som skall leda. | general Krinns
grupp maste Mahab Moogol motarbetas for att det-
ta skall kunna ske — antingen genom att offentligt
overtala honom eller helt enkelt déda honom.

Krossa Atarna. Detta ar det absolut sviraste méalet
att uppna, men inte omojligt. Lyckas man med det
har man satt Ashur-Ashas planer i allvarlig gungning,
och det racker inte mera att alla svarta bildkort spe-
las ur Odespacken for att Mérkerkallan skall 6ppnas.
Det kan dock fortfarande ske, men det kravs att yt-
terligare 4 bildkort eller dss spelas ut innan kampan-
jens 4 forsta dventyr ar klara. Morkerkallan kan alltsa
anda fortfarande 6ppnas — kanske ett ostoppbart
skeende har satts i rullning, och kallan i Raudrim
bubblar p& — men det har fatt sig en rejal térn. Atar-
na ar dock synnerligen valbefasta i Morkerkallan sa
de krossas inte latt. Det kraver for det forsta att riket
enas (se ovan), dartill maste man radda de tillfanga-
tagna dvéargarna (eller atminstone barnen) i Morker-
kallan, och till slut drénka fienden med smaltvatten
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fran glacidren, spranga upp dem med olja eller alliera
sig med magnetvalen i Nattsjon och forma den att
med ett riktat jordskalv rasera hela grottan. T.ex...
Faltet ar fritt for egna idéer.

Det spelar ganska liten roll for aventyrets del om Moérker-
kdllan redan ar 6ppnad eller inte. Om den inte ar det
arbetar de fangslade dvargarna pa att 6ppna den, och om
den redan ar Oppen arbetar de med att forbattra den,
halla den stabil och gora den vacker och representativ
infor den kommande fjarde pakten. Om den &r 6ppen ar
det mojligt att Mannen med benhanden ar pa plats, an-
nars ar han troligtvis inte dar, men SL kan givetvis slanga
in honom anda.

ATT RORA SIG 1
MARNHALL

Som redan konstaterat stracker sig Marnhall 6ver flera
hundratusen kvadratkilometer, s3 manga av platserna
som tas upp nedan kan man vandra flera dagar i.

Allt &r tyst och 6de. Doda dvargar ligger pa manga stallen,
och manga rum ar genomrotade och vanda upp och ner.
Om man ror sig oforsiktigt hérs man i den totala tystnaden
pa mycket langt hall. Likasa kan man med aktivt spejande
upptacka faror och andra varelser i god tid.

ALLMANT

Belysning

Belysningen i Marnhall varierar valdigt. Dvdrgarna sjalva
uppskattar en slags gradaskig halvdager, men ser det som
helt naturligt att vissa delar av riket dr kolmorka. Det bleka
halvskenet uppnas ofta genom tjocka block av hardis fran
glacidren, méttat av uraldrigt sken som nu sakta sprids
genom smaltandet. Vanligt ar ocksa snillrika ljusschakt
som for ljus fran glacidrens undersida ner till djupet. Pa
sina stdllen anvands ocks3d eleganta oljelyktor som bestar
av en impregnerad och oljefylldfylld myskmagsack, upp-
hdngd under en maéssingsforbrannare, utformad som ett
litet drakhuvud. Under glacidrens mage, i yttertunnlarna,
ar ljuset i dvirgamatt sa starkt att det &r vanligt bland
nyanldnda djupkomlingar med visirbekldadda hjalmar for
att skona 6gonen.

Dvargisk 3-dimensionalitet

Att rita en plankarta éver Marnhall skulle i princip vara
omdijligt da tunnlarna gar vertikalt, snett, och i spiral lika
mycket som de |I6per plant, korsar varandra och 6verlap-
par i ett labyrintiskt virrvarr. Dvargarna ror sig obekymrat
rakt upp for lodrata naltunnlar, smidigt klangande langs
slitna och obetydliga sma handtag och klippfasten, eller
ner for hisnande bradbrunnar, 6msom glidande pa rygg,
0msom hakandes och firandes med hacka och s.k. "tun-
nelndabb", ett dnterhaksliknande verktyg forsett med rep
och sele. For dvargarna ar detta helt naturligt och de har
svart att forsta ytfolkens bundenhet till ett plan. Berget ar
en odndlig massa och de ar fria att rora sig dar hursom-



helst, inte olikt luftlevande varelsers férhallande till him-
len.

Pa mera trafikerade stéllen i Marnhall finns trappor med
notta stegblock, allt fran vansinnesbranta, sneda och hala
till behagligt flacka monolitgolv och makliga serpentin-
schakt.

Rutter

En spelare kan ocksa alltid rdkna med ett flertal olika
ruttalternativ. Gangar delar pa sig, portar och dorrluckor
oOppnar sig an har och dar, och dartill ar tunnlarna i det
narmaste perforerade med 6ppningar till ljusschakt, venti-
lationstrummor, avfallsklyftor, skottgluggar o.s.v. Dorrar i
Marnhall ar ofta tjocka stenblock, huggna till hjulformade
plattor som rullas framfér 6ppningen och kilas fast fran
insidan. Lasférsedda metalluckor anvands ocksa for vikti-
gare omraden.

REGLER

Reglerna for utfarder och vandring ter sig lite annorlundai
Marnhall jamfért med vildmarken omkring.

e Riket ar uppdelat i 4 delomraden. (Slipstensvindlet,
Gruvmarkerna, Nattsjon och Merons adra) Rakna
1T6+1 dagar att ta sig genom ett omrade till en given
destination: till ndsta omrade, till en port o.s.v. Rdkna
ett dygn till for varje specifikt mal inne i delomradet
som man besoker.

Leda Vigen sker med BILDNING i stillet fér OVER-
LEVNAD. Spela ut varannan dag, precis som o6vrigt i
kampanjen. Ett slag per kvartsdygn. En dvargguide ger
+1 pa slaget.

Sla Lager beh6ver man endast sla fér om man vill géra
upp en lagereld. Da maste man hitta en tillrackligt hog
sal eller en skorsten for att inte storkna av rok. SI3
BILDNING eller SPEJA for det. En dvargguide kan hitta
ratt stalle utan slag.

Soka Foda och Jaga ar givetvis omoijligt. Mat gar dock
att hitta ndr man utforskar, se fyndtabell. Friskt vat-
ten rinner genom riket i eleganta ror och akvedukter,
sa det behdver man inte rakna.

For att hitta en utgang, d.v.s. nagon av portarna for-
utom Norra Porten (som RP kan hitta med hjalp av
Oruns beskrivningar, eller fran Basaltborgen) maste
man ha en guide. Som alltid med guider ger de en
bara mdéjligheten att hitta ut, man maste sjalv fortfa-
rande Leda Vagen. Man maste ocksa forst ta sig till
Merons Adra.

Stora delar av riket ligger i morker, sa varje kvall mas-
te RP sla en resurstarning for facklor, samtidigt som
for mat. Detta gdller alla RP som Spejat eller Lett Va-
gen. Om man inte anvander facklor till dessa aktivite-
ter blir det -2 pa FV. Utdver resursslaget minskas alla
RPs resurstarningar for facklor med ett efter varje ge-
nomganget delomrade. Det samma galler mat. Detta
p.g.a. att endast varannan dag spelas ut.
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Missdden, Leda Vagen, Marnhall

SIa 1T6
1.

Blockerad vag. En last rundstensdorr eller ett ras
blockerar vdagen. En person maste lyckas med STYR-
KEPROV, mot 5 for dérren. Om det inte lyckas maste
man ga runt - rakna 1T6 kvartsdygn till. Har man en
tunnelnyckel av méaster Omdron eller fran Basaltbor-
gen ar det 75 % chans att den passar till en narbela-
gen lucka som erbjuder snabb passage.

Lodtunnel. Ett ndstan vertikalt schakt 6ppnar sig rakt
nerat i golvet. Sla for SPEJA for den som gar forst. (Om
den har en fackla — det ar kolmorkt i tunneln). Miss-
lyckas slaget forsvinner personen med ett vral, tar 2
poang skada och landar nastan femtio meter nedan-
for dar tunnelns vinkel sakta planar ut. Man kommer
endast upp tillbaka med ett rep som de andra firar
ner, tillsammans med ett lyckat slag for RORLIGHET.
Gar det inte far man irra pa tills bade den borttappa-
de, och de andra, lyckas med BILDNING - ett slag per
kvartsdygn - da aterférenas man. Medan man soker
varandra kommer man inte framat.

Ras. En dvargisk varningsruna har missats, och nar
nagon nyser ljudligt fran dammet som virvlar upp runt
fotterna, ekar det maktigt, och strax efterat hors ett
dovt muller. Stenar rasar ner fran taket hégt ovanfor.
Alla méste sl& for RORLIGHET for att undga att fa ste-
nar i nacken, och skada 1T3. En elak SL later detta
annu kombineras med Blockerad vag, ovan.

Raserad bro. Ett djupt schakt 6ppnar sig framfor RP,
30 m brett. En bro har I6pt tvéars over till tunneln pa
andra sidan, men endast stumpar pa var sida finns
kvar. | mitten verkar ett rangligt fundament sticka upp
ur djupet. Man kan t.ex. kasta en anterhake med
SKYTTE och svinga sig 6ver med RORLIGHET, eller till-
verka en ranglig spang med HANTVERK och balansera
over. Rakna 2 hela dygn for att ga runt.

Falla. Den som Haller Utkik kan marka fallan i tid med
SPEJA, annars trampar RP ratt i. Det hors ett klick, och
sedan glider tva enorma stenblock fast - framfor och
bakom RP. Tunneln tillater endast gang pa ett led.
Den som gar forst hinner kasta sig forbi det framre
blocket, den som gar sist hinner férbi det bakre. Nr
tva, och nr néstsist maste lyckas med RORLIGHET for
att hinna forbi sina block. Aterstende i mitten slar
RORLIGHET -1. F&ngna RP kan raddas med att pilla
sonder mekanismen med FINGERFARDIGHET, eller
med en tunnelnyckel. Spelare pa olika sidor om féllan
hittar varandra genom att bada lyckas med BILDNING,
ett slag per kvartsdygn.

Dalig luft. Eftersom Marnhalls ventilation inte skotts
efter nedstangningen har vissa partier blivit syrefatti-
ga. Alla tar omedelbar 1 poang skada pa INT. Efter det
marker man att luften kanns dalig. UTHALLIGHET for
att ta sig bort innan ytterligare skada drabbar en med
1 poang INT per slag.



SLUMPMOTEN

Observera att kung Ramnabrok ar ett obligatoriskt mote
som garna far komma forst, eller i alla fall i ett tidigt ske-
de. (Lds mera under Grupperingar)

Slumpméten — Marnhall

SIa 1T8 eller valj:

1. Atare. En Atare och tva adjutanter rér sig raskt ge-
nom tunnlarna. De &r pa vag att kontrollera uppgif-
ter de fatt av fangarna i Morkerkallan. Kanske de fatt
tips om stallen var rebelldvargar kan gdmma sig, och
de férsoker utreda sanningshalten. Ataren kan girna
vara en som RP tidigare stott pa.

Skelettpatrull. Skeletten ror sig i patruller om 8
skelett. 1/3 sannolikhet att en adjutant leder patrul-
len, och 1/3 sannolikhet att de bemannat ett for-
svarsschakt, annars ror de sig i tunnlarna, till synes
planlost.

Sfinxflugor. 276 sfinxflugor kommer rusande i tunn-
larna. De hors pa langt hall med SPEJA och ger en tid
att forbereda sig. Med SMYGA kan man lyckas gom-
ma sig, men alla maste lyckas overvinna flugornas
sensorer, och det ar omajligt att gdmma sig om man
inte i tid slacker alla facklor.

| Slipstensvindlet: Istroll. Lukten av kallbrand kan
upptéackas pa forhand med SPEJA.

Langre ner: Metamorf. En metamorf lurar i skuggor-
na. Det kan garna vara nagon som RP kdnt som le-
vande.

Drakdyrkare — Myhgring eller Feonor. SL avgor vem
av dem det ar som RP moter. Feonor har troligtvis
med sig atminstone Vithals och Krolgrom.
Gruppering 1. General Krinns gruppering, se nedan
Gruppering 2. Yggdxaggas gruppering, se nedan
Dvarg. Master Omdron eller annan ensam dvarg, se
nedan

N

Fyndtabell

SIa 1T10

1. Proviant. Valspack, mysksvinskorv, -ost och 0l i
rikliga mangder, kanske fran ett skafferi i nagon
overgiven bostad. Alla ater sig matta denna dag och
far oka sina resurstdrningar med ett. P4 samma
stille kan man med SPEJA ocksa hitta rep, hackor
och oljelyktor.

Ypperlig piptobak. Dvargarna ar mycket noga med
sin tobak, och de mera vdlbemedlade anvander en-
dast bdsta tankbara kvalitet. | ett mahognyetui
finns 4 doser piptobak fran Galvingdas hogland som
laker alla skador pa INT och KAR om man tillater sig
ett par minuters blossande och njutande.
Mastersmide — kittel. En kittel av sa ypperlig kvali-
tet att mat som tillagats i den rdaknas som om den
tillagats en person med talangen Kock 3.
Mastersmide — vapen. Ett vapen gjort av bdsta
dvargmetall och kunnande (bonus +1) Vapnet tar
skada endast om samtliga redskapstarningar visar
en etta. (Och tar da 1 poang skada, och repareras
med +1 pa HANTVERK) Sla 1T6 for att avgora va-
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pentypen: 1. Slagsvard, 2. Stridsyxa, 3. Handyxa, 4.
Tvdhandsyxa, 5. Morgonstjarna, 6. Stridshammare.
Mastersmide — rustning. En vacker och latt ring-
brynja som rédknas som ett vanligt féremal och
skyddar normalt med 5 dven mot pilar och spetsiga
vapen.

Bergarodnad. Smycke av beryll och slandsten, vart
narmare 26 guldmynt. Tillverkades som tack at al-
verna for att de drev draken Glimring fran Marnhall
under Valgards sista dagar. Smycket var dock sa
vackert att dvargarna som skulle overldamna det
greps av girighet, drapte alvdelegationen och flydde
med smycket. Hos alverna blev Bergarodnad en
symbol for dvargarnas svekfullhet och kan an i den-
na dag eventuellt kdnnas igen av alver och vacka ir-
ritation.

Tunnelnyckel. En elegant stalnyckel ingraverad med
runor som prisar Marnhalls odvertriffade skonhet.
Oppnar med 50 % sannolikhet alla I3sta dérrar i ri-
ket.

Speldosa. Ett litet skrin med en elegant liten dvarg-
dansds av tunn metal inuti. Vrider man dansosen
runt spelar den en liten melodi som kan anvandas i
stéllet for SKALDEKONST for att Iaka KAR och INT pa
personer som brutits.

Magisk ring. En glansande ring av stal med katt-
ogon inristade runt kanten. Ringen ger bdararen
formagan att kasta besvarjelsen Sann syn. Inga KP
behover offras och det finns ingen risk for magiskt
bakslag. | stdllet “kostar” ett anvdndande 2 poang
KAR. Inga extra effektgrader tillats och heller inga
ingredienser. Ringen kanns igen av alla tektorer i ri-
ket som tillhérande den &revérdige bergstektorn
Karda. Han har dodats av skeletten, men ringen an-
ser tektorerna att tillhér dem och inte nagon an-
nan.

Kassaskap. Ett skap av metall (krdver tva personer
att bara) med en stalratt pa dorren. Skapet gar en-
dast att 6ppna med FINGERFARDIGHET -1. Dess
dgare ar dod och ingen annan kunde “koden” for
hur ratten skulle snurras. Skapet innehaller bergs-
parlor och mullvadsskinn till ett varde av 150 sil-
vermynt.

10.

GRUPPERINGAR

KUNG RAMNABROK ROKBRACKA,
OBLIGATORISKT MOTE

RP moter en gammal ensam dvarg, elandig, sliten och sa
melankolisk och kryptisk att det ar nastan I6jligt. ”Allt ar
forlorat, inget spelar mera nagon roll, de 16 far avgéra”
o.s.v. Detta ar kung Ramnabrok, Marnhalls harskare. Han
ar bruten och uppgiven av skam och eldnde. Hans rike ar
ockuperat, mangder av dvargar har dott, och han har
misslyckats. Nu vankar han planlést omkring och overva-
ger att forvisa sig sjalv och lamna riket bakom sig. Han
avslojar inte vem han ar, forklarar sig inte och vagrar



varken hjalpa eller folja med RP. Nar RP sedan tranger
djupare ner i riket kan de se statyer av en krént dvarg som
misstankt mycket paminner om slashasen de traffat tidi-
gare. Om man berattar om sitt méte for andra dvargar kan
de dra slutsatsen att han tanker forvisa sig, och har gatt till
Yggdrerna for att de skall avtva honom hans synder. Detta
menar han med “de 16 far avgora”. Det ar standardproce-
dur att dvargar som forvisas forst skickas till Yggdrerna
som tvar den forvisade fran sina synder, men ocksa fran
sina slaktband, sina anor och all koppling till Marnhall. P3
sa satt ar den forvisade syndafri, men for evigt raderad
fran riket. Processen brukar ta ungefar en vecka.

+ Plats: Kungen kan patraffas var som helst, men alltid
ensam.

ATARNA

| Mérkerkallan finns 12 Atare och totalt ca 20 adjutanter,
utdver den patrull p&d 4 Atare och 3 adjutanter som RP
stotte pa i Basaltborgen. Atarna leds av Qurarug, en reslig
och oandligt artig svarthyad man fran Tharagros 6kenrike.
Hans narmaste ar Adagngada (som ledde gruppen i
Basaltborgen) och Senes, en nekromantiskt bevandrad
Atare frén Svartvinter.

Atarna har hjilp av prins Rvorda, kung Ramnabroks andra
son och rikets tronarvinge. Han har forratt Marnhall och
hjalpt Atarna i utbyte mot ett l16fte om hjélp i kampen om
tronen med sin aldre bror Rorin. Brodern ligger nu dod i
Mérkerkéllan, och Atarna anser sig dirmed ha betalat sin
skuld. Rvorda ar nu till hdlften allierad och till halften
fange, utan att sjalv riktigt veta vad, och samvetet gnager
patagligt, men han forséker axla nagot slags ansvar 6ver
riket han just férratt och latit belagras.

Monster och varelser

Atarna har med hjilp av Senes kunskaper och skickligt
utnyttjande av den forsta pakten rest ett hundratal skelett
fran dvargarnas gravar. Eftersom dvargiska nobelman
begravs med vapen och rustning & manga av skeletten
mycket vélrustade. Ett trettiotal skelett 6vervakar fangar-
na i Morkerkallan, medan resten patrullerar i tunnlarna.
Fran Mérkerkéllans bubblande urmérker har Ataren Qura-
ruq frammanat en samling morkerdemoner — de s.k. Sfinx-
flugorna. De ar varelser av fortatat morker, glansande i sin
nattsvarta tomhet, med en flugkropp, sex manskliga armar
eller ben och ett vansinnigt grimaserande ansikte i var
anda av kroppen. De rasslar farm &ver tak, vaggar och
golv, och anfaller allt levande de ser.

Metamorfer ar foljande steg i sfinxflugornas utveckling —
monstrum som tar kroppen av flugornas offer och anfaller
allt de ser.

< Plats: Atarna och prins Rvorda finns i Morkerkallan.
Senes ror sig regelbundet till De dédas 6, och dven
andra Atare patrullerar ibland rikets dde tunnlar till-
sammans med skeletten. Sfinxflugorna och metamor-
ferna ror sig till synes slumpartat 6ver hela riket.

DE TILLFANGATAGNA DVARGARNA

En samling pa narmare 300 dvargar halls fangna i Morker-
kdllan. Det &r manga prominenta dvargar; generaler, tek-
torer och thuler, vaktchefer, gruvmastare och metallurger,
samt patriarkerna till de tre storsta dvargfamiljerna —
Iselhatta, Bromkross och Mozumak. En stor del av fangar-
na ar unga och barn. Alla ar fangslade och kedjade av
Atarna. De leds av en splittrad och hjilplds duo: Den unge
generalen och kungsvdktaren Rifthald Storndave som allt
starkare lutar at att chansa allt pa ett kort och mobilisera
dvargarna till en desperat revolt — hellre do arofullt &n att
tyna bort som slavar; och den erfarne Oox den Brede av
Mozumaks att, kunglig hornhallare och rustkansler, som
papekar det riskfyllda i Rifthalds plan och i stéllet vill av-
vakta och invdnta general Krinns eventuella drag. Oox har
nyckeln till regaliekamrarna i Merons Adra, var drakigget
finns.

Deras planerande hammas dock allvarligt av prins Rvordas
narvaro. Alla i Morkerkallan vet att han samarbetat med
fienden och de som mdrdat hans bror, s man kan natur-
ligtvis inte lyda, lita, eller lyssna pa honom, men innan han
domts i Romben ar det samtidigt svart for de traditions-
bundna dvargarna att helt g& emot honom ocksa. Dvar-
garna utanfor Morkerkallan vet dock inte om Rvordas
svek, men vagar heller inte helt tro p& det som Atarna
forkunnat genom uppsatta affischer — att kung Ramnabrok
och prins Rorin ar déda, och att den nye kung Rvorda
beordrar alla dvargar att sldppa sina vapen och ge sig. Alla
forsok till vapnat motstand straffas genom att gisslan
dodas. Det gar rykten om att Ramnabrok &r i liv och har
setts i gdngarna. RP kan stdta pa Atarnas affischer i tunn-
larna i Merons Adra.

¢ Plats: Morkerkallan

Marnhalls historia

Dvargarnas tektorer pastar att Marnhall ar lika gammalt
som berget sjilvt. Aven om det knappast dr sant strick-
er sig dvargrikets historia tusentals ar bakat i tiden.
Marnhallsdvargarnas anfader levde framst pa vad de
kunde fiska upp ur Nattsjons 6dsliga djup; blekfjalliga
taggfiskar, enstaka blinda salamandrar och stenharda
bergsmusslor. Dartill sog de pa mineraler och tuggste-
nar, men naringsintaget forblev anda sa fattigt att sam-
hallet aldrig kunde vaxa sig sarskilt stort. Forst nar man
Oppnade portar till ytvarlden och bérjade handla med
malm mot valspack och korn vaxte populationen och
riket blomstrade upp.

Nar draken Glimring for nastan 700 ar sedan sokte en
lya for sin dgglaggning, valde hon Marnhall och tog sig in
med forédande resultat for dvargriket. Alverna tog se-
dermera draken till fanga och férde henne genom Mor-
kerkallan till Raudrim, men Marnhall dterhamtade sig
forst over hundra ar senare, och pa vissa stéllen pagar
annu reparationer efter Glimrings framfart. Drakens
héarskartid kallas for ormparentesen och diskuteras inte
bland dvargarna.
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GENERAL KRINN & MAHAB MOOGOL

| ett gammalt sotreningsverk trycker ca 60 ytterst kunga-
trogna och lojala dvargar under ledning av den drevordige
men skroplige general Krinn. Trots den respekt han dannu
innehar gor hans alder att hans ledarskap lamnar vissa
tomrum. Dessa fylls av drketektorn Mahab Moogol som
allt mer tar kontroll 6ver gruppen. Dvargarna lyssnar med
b&dvan pa Mahabs dystra férkunnanden om domen, straf-
fet och eléndet.

Generalen och darketektorn &r av diametralt motsatta
asikter om det mesta. Krinn lutar at att lyda prins Rvordas
"befallningar” och Atarnas hotelser, och ge sig, medan
Mahab menar att det vore katastrofalt.

General Krinn kan tanka sig att samarbeta med Yggdxagga
och rentav ge |6ften om att hennes 3 viktigaste moderni-
seringskrav skall tas upp i Romben, och ge dem sitt stod.
(Detta ar tillrackligt for Yggdxagga). Det kraver dock att RP
MANIPULERAR honom om saken, och att han far veta vad
laget hos de tillfangatagna dvargarna ar. Sa lange han tror
att en rattmatig tronarvinge finns i Morkerkallan kan han
inte avge l6ften om varken det ena eller det andra, utan
maste avvakta och invanta prinsens asikt. Han maste
ocksa fa klarhet i ryktena om kung Ramnabroks eventuella
existens. Om RP inte MANIPULERAR Mahab Moogol ocks3,
eller pa annat satt utmanévrerar honom, kommer tektorn
att fa generalen att ta tillbaka alla sina I6ften — Krinn &r
minnessvag, och efter en omgang av Moogols svador &r
han 6vertygad om att RP med ytkonster férdunklat hans
sinne.

Mahab Moogol ar den som orkestrerat handeln med
vapen och olja till orkerna, s3 om RP kanner till det har de
en ypperlig hallhake pa den surmulne tektorn. Den forra-
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diska handeln skedde med kungens godkdnnande, och
Mahab kommer att férsoka skyffla skulden pa Ramnabrok.

+¢ Plats: Gamla sotreningsverket, vilket SL kan placera var
som helst i riket.
Sotreningsverket var en viktig del av rok- och skor-
stenstekniken innan battre férbranningsmetoder upp-
fanns, och réken som ringlar ut genom glaciarsprickor-
na ar nu bade kall och osynlig. A pa kartan markerar en
spake som Oppnar luckorna i dammen intill. Vatten
vraker da ner och spolar bort allt och alla som finns
langs floden nedanfér. C markerar det bottenldsa
schakt som vavlagret mynnar ut mot. Hissen (B) styrs
antingen fran sjilva hisskorgen eller fran en avsats
hundra meter upp i schaktet.

< Scenforslag: Nar RP natt grupperingen i det gamla
sotreningsverket anfaller fienden. Atarna har hittat
gbébmman, och sotreningsverket anfalls fran 2 olika hall
— dels via hissen (som lamnats obevakad och nu lastas
med skelett hundratalet meter ovanfor) och dels har
spejare sett ett trettiotal skelett komma stakandes
med en pram langs floden norrifran. Hissen tar upp till
femtio man, men det ar annu omdjligt att sdga hur
manga som ar pa vag ner genom schaktet. Fiendens
uppenbarande strax efter RP gor dvargarna synnerli-
gen misstanksamma, och RP maste troligtvis bedyra sin
oskuld. General Krinn gor en snabb forsvarsplan som
gar ut pa en hjadltemodig sista strid i vavlagret, och for-
bereder alla pa att do arofullt. Mahab Moogol oppone-
rar sig dock och vill att man i stéllet flyr langs floden
soderut var vattnet gar att vada i. Det vore dock en




synnerligen farlig vag for de barn och aldre som finns i
gruppen — vattnet forsar stéllvis sa haftigt att fa skulle
klara det. RP kan tippa over vagskalen i ndgondera
riktning, och de far gdrna komma pa egna planer. 10
stycken av dvdrgarna ar krigare eller stridsdugliga, 20
ar administratorer, malmprofessorer, rakenskapare,
handlare och tunnelingenjorer, och kan behjalpligt for-
svara sig sjdlva, men klarar inte av att filla en mot-
standare. Ytterligare ett tjugotal &r dldre och barn som
behover assistans.

Religion, tektorer och magi

Dvdrgarna lever ett relativt sekulart liv, men anfadra-
dyrkan ar en viktig del av samhallet. Berget och dess hi-
storia ar ocksa mytomspunnet och anses heligt. Tekto-
rerna skoter dvargsamhallets kulter och seder, och be-
vakar att vordnad visas pa ratt satt. De utbildas i mate-
matik, bergshistoria och slaktlangder, och inspekterar
aven de mest mundana foreteelser i samhallet, t.ex. att
malmbhalten i gruvdriften haller en lamplig niva, att
schaktens brytningsvinklar ar accepterbara o.s.v. De
skoter inga ritualer sjdlva utan fungerar endast som
overvakare. Familjerna tar sjalva hand om giftermal,
bergafastelse och andra hogtider med hjalp av hantver-
kare som balsamerare, spinnare och kokerskor mm.
Men en tektor lurar sténdigt i skuggorna och nickar
godkdnnande eller suckar teatraliskt.

Observera att marnhallsdvargar inte praktiserar magi-
skolan Stensang. Om nagon RP har den talangen ar det
exotiskt for dvargarna, men ocksa oerhért skrammande.
Dvargarna kommer inte att se med blida 6gon pa att
man pa ett sadant satt paverkar moderberget.

YGGDXAGGA OCH
FRIHETSDVARGARNA

Yggdxagga ar en frihetskdmpe och frontfigur for en vaxan-
de rorelse for sociala reformer i riket. Hennes grupp ar
talrik och bestar av ndrmare 300 arbetare - slagglassare,
krossare, ishuggare, smedjeassistenter och dvargmaodrar.
Yggdxaggas hogra hand &r krigarkvinnan Onn — vicegene-
ral och drrad orkdrdparveteran.

Yggdxagga har inga planer pd att ge sig infér Atarnas ho-
telser utan tanker fora sin kamp till det bittra slutet. An-
gaende sin kamp om béttre sociala forhallanden &r hon
beredd pa kompromisser om RP MANIPULERAR henne,
och kan da tidnka sig ett samarbete med general Krinn.
Hon maste dock fa igenom sina 3 viktigaste krav (ratt for
kvinnor att representera sin familj i Romben, ratt till ratt-
vis betalning for de smutsigaste gruvjobben, och ett for-
bud mot barnarbetskraft) vilket kraver Overtalning av
generalen. Hon menar att dvargsamhallet kommer att
kvdva sig sjalv till dods om inte reformer infors, och ar
darfor redo att fortsdtta sin kamp till det bittra slutet,
trots Atare, skelett och sfinxflugor. Ocksd hon behéver
veta laget med kungen och laget i Morkerkéllan innan hon
kan ingd nagra som helst avtal. Dartill vill hon ha hjalp
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med att rensa Romben fran skelett sa att hon dar kan lata
hugga in en runa som tilldter kvinnor att betrdda den
heliga salen. Innan det gors faller egentligen alla eventuel-
la avtal pa sin egen omajlighet da hon inte kan komma in
och besegla dem. Att gora en officiell procedur av hug-
gandet skulle ta evigheter eftersom det ar fraga om ett
ingrepp i den ursprungliga runraden, Rombens heligaste
text.

% Plats: Yggdxaggas gruppering kan placeras var som
helst. Hon har ocksa spejare utspridda i riket, och des-
sa kan man stota pa lite var som helst.

< Scenforslag: rensandet av Romben. En av Atarnas
adjutanter har slagit sig ner i Romben med en trupp
skelett for att studera dvargarnas samhalle och pa sa
satt battre kunna utnyttja de tillfangatagna. Att betra-
da Romben utan kunglig kallelse eller samtliga famil-
jers tillstand ar dock forbjudet, och trots att Yggdxag-
gas grupp foresprakar uppluckrandet av rikets stréanga
lagar ar det ytterst fa krigare som ar beredda att bryta
just den héar lagen. RP passar darfor perfekt in i fri-
hetsmoderns planer. Hon behéver nagon som hugger
in en runa som tillater kvinnor att betrada salen for att
pa sa satt sjalv officiellt kunna delta i Rombens sam-
mantraden. Hennes yxhallare, krigaren Onn, vagar félja
med RP, men gar inte in i sjdlva Romben. Adjutanten i
Romben har med sig en fange i form av rikets runmas-
tare, som tyder texterna at adjutanten. Han bor fritas i
samband med att Romben rensas pa odéda. Han ér al-
lierad med Yggdxagga och kan skéta huggandet som
betalning om han raddas.

ENSAMMA DVARGAR

Dessa kan patréffas var som helst och utgér alla tankbara
guider och hjalpare.

e

X Maiaster Omdron son av Ordu, av Iselhdtta fader.
Bredbringad blind dvédrg och schaktvaktare. Ogillas
av Mahab Moogol och posterades darfér av denne
ensam pa ett sjalvmordsuppdrag i vaktschakt 18, var
han framgangsrikt haller stand eftersom adjutanten
med sina skelett pa andra sidan avgrunden inte dnnu
insett att Omdron &r ensam, for att inte tala om att
han ar blind. Han kan leda RP till general Krinn, och
har dven en tunnelnyckel som 6ppnar alla Ias i riket
med 50 % sannolikhet.

%+ Odr

Odr &r Yggdxaggas nagot enfaldiga och undangémda
dotter, som nu vandrar planlést i korridorerna. Odr
kan anvandas som hjalp for att paverka frihetsmo-
dern och ger +1 pa MANIPULERA om man drar i ratt
tradar. Yggdxagga ar bade skamsen over dotterns
enfald och det faktum att hon gdmt undan henne i
daragrottorna.

*,
*

e Bogrif
Glacidrspejare och andre dammspecialist. Utestangd,
men har hittat en ingang via ett ventilschakt precis



som RP, och fors6ker nu desperat forsta vad som
hént. Bar en glacialgaffel med vilken han kan lyssna
till glacidarens rorelser, och kanner till varenda for-
damning och bassdng under isen.

< Telung

Svartskaggig tektor i vid svart kdpa. Har lyckats rym-
ma fran Morkerkallan via tektorernas hemliga gang,
och irrar nu runt utan att hitta andra dverlevande,
och utan att veta vad han skall ta sig till harnast. Har
gomt sig i ett litet kapell for att be stenfaderna visa
honom vagen.

Hemligheter

Bland Marhalls dvargar ar det omattligt populart med
hemligheter, och som med det mesta som har med
dvargar att gora, ar det reglerat och systematiserat. Om
nagonting utlysts till en Hemlighet ar det totalforbjudet
att tala om det. Och eftersom dvargar 6verlag foraktar
I6gn och rundprat innebar det att om en utomstaende
rakar fraga om nagot som tangerar en Hemlighet, mots
denne av total tystnad och trumpna miner. Romben,
kungen eller en familjs 6verhuvud far utlysa en Hemlig-
het. Regeltekniskt gar det inte att MANIPULERA en
dvarg att avsldja en hemlighet, om man inte har ett
synnerligen bra utgangslage, torterar eller hotar med
vald. Exempel pa Hemligheter ar:

- Morkerkallan

- Ormparentesen, d.v.s. den tid da riket ockuperades av
draken Glimring. Pa grund av hemlighetsforklarandet
vet man ytterst lite om handelsen, men det torde ha
rort sig om en enorm katastrof, tusentals déda och
narmare hundra ar da dvargarna hélls gmda i sina
skyddshalor.

- Smuggelavtalet med Tjalgangarherren (dven om endast
ett fatal personer utéver Mahab Moogol och kung Ram-
nabrok kanner till det)

- Incidenten med den somnsjuke kung Ukk Gnisselnacke,
da han somnade i Romben och plotsligt reste sig upp
och med hog rost deklamerade "Simmardvargen och
spaden", alla fem forsta strofer.

DRAKKULTEN

Beroende pa hur RP agerat i Bohr-Ba kan det hidnda att
Feonor ocksa finns nere i Marnhall. Da har hon kanske
hela cirkussallskapet med sig, eller méjligtvis bara Vithals
och Krolgrom. Du far som SL anvanda Feonor hur och var
du vill. Hon vill alltsa hitta Glimrings drakagg, och kommer
forslagsvis att alliera sig med nagondera av dvarggruppe-
ringarna for att uppna det malet. Hon lovar dvérgarna
hjalp med sin eldsyn mot dgget i betalning. Till sitt stora
fortret kan hon inte lokalisera dgget narmare nere i under-
jorden, utan behdver dvirgarnas hjilp. Agget dr dock en
Hemlighet och de enstaka dvargar som vet var det finns
yppar ingenting lattvindligt. Eventuellt ar det endast Oox
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den Brede som har den kunskapen, och han finns bland de
fangade dvargarna i Morkerkallan.

I Marnhall finns ocksa en annan drakdyrkare — jorddvar-
gen Myhgring. Han gar i Marnhall under namnet Orrin
Grustand, och ar sannolikt gomd ensam nagonstans i
Gruvmarkerna. Han vet var agget finns, och var ytterst
nira att nd det innan Atarna kom. | samma veva avsléja-
des hans falska identitet och han var nara att bli dédad av
dvargvakter. Nu ar han frustrerad och radlos. Han kan inte
nd Agget utan nyckeln till regaliekamrarna (beslagtagen av
Atarna) och vet inte hur manga i samhillet som &r infor-
merad om hans falskspel. Elden har sagt honom att en av
hans kultsyskon ar i riket, men han vet inte var eller vem
det ar. Kanske tror han att det ar RP?

PLATSER

Marnhall ar regeltekniskt uppdelat i fyra huvuddelar:
Slipstensvindlet, Merons Adra, Nattsjon, och Gruvmar-
kerna. Varje huvuddel har ett antal beskrivna stallen upp-
taget som underrubriker. Sddana stallen kan du som SL
introducera at RP t.ex. 1/dag i samband med Ovriga
slumpmdten ovan. Du kan slumpa dem eller vilja.

Varje huvuddel &r befast med ett forsvarsschakt som
maste forceras for att komma in (endast 1/6 ar dock be-
mannade med en skelettpatrulll men du kan givetvis
sldnga in mera forsvarsschakt pa viagen om du vill.

RP som kommer in genom Uruns ventilschakt eller Norra
porten vid Basaltborgen borjar i Slipstensvindlet.

SLIPSTENSVINDLET

Detta ar samlingsnamnet for de naturliga grottsystem som
smaltvattnet fran glacidrens undersida gropt ut i det un-
derliggande berget, och som dvargarna kompletterat med
isgdngar uthuggna i glaciaren. Snirklande slatslipade rund-
tunnlar i mjuka former av artusendens smaltvattenforsar,
urgropande rullstenar och tassande fotter. Dvargarna har
med stor moda damt upp och dradnerat gangarna, och
valdiga smaltvattensdammar ligger och trycker mot mur-
verk och stenportar. Glacidrens smaltvatten ar blandande
ljusblatt och fér med sig lagrat ljus fran artusenden ner till
gruvans djup. Nar man ror sig i Slipstensvindlet ar det
omojligt att avgora vilka gangar som anvands av dvargarna
och vilka som ar ororda. Ibland masta man klamma sig
forbi en trang passage, plaska genom ett smaltflode eller
ala sig under ett runt klippblock. De gangar som loper
genom glacidren férnyas standigt enligt isens rorelser och
smaltande. | Yttertunnlarna haller dvargarna langhariga
mysksvin, slddar och sndutrustning for sldapandet av is-
block och transport. Tunnelmyskarna gar helst inte ner i
de egentliga bergsgangarna utan anviands endast var
bldaktigt ljus silas genom isen.

s Myskstall
Under ett blaskimrande glacidrtak finns 12 spiltor
med hungriga mysksvin, nagra sladar, och ett par
tunnor med havre som svinen forsoker na. Nar RP
kommer in inleds ett vilt grymtande och pipande. De



stackars djuren har varken mjolkats eller matats se-
dan Atarna kom, och de &r i skriande behov av bada.
Svinen gar utmarkt val att rida och férdubblar ens
framfart. De gar dock inte att ta vidare fran Slips-
tensvindlet. Stallet har ocksa ett stall med spjut och
hackor.

% Sprickfardig damm

| en hog men smal grotta har en stenmurad damm
byggts upp langs ena sidan. Fran en stangd damm-
lucka, formad som en dvargmun, sprutar sma strilar
med vatten fran flera hall. Fran nagra springor i
dammvéggen likasa, och uppe vid dammens topp var
stenen moter glacidarens mage forsar en bred kaskad
av vatten over kanten. Dvargarna har ett flertal dyli-
ka dammar under isen, och reglerar dem med ma-
tematisk noggrannhet turvis, sa att ingen av de for-
sar som |l6per genom berget 6versvammas. Det skul-
le medféra stor skada i de bebyggda delarna. Nu har
ingen reglerat dammarna sedan férbomningen och
de hotar att sprangas. Med hjalp av ett enat samhal-
les ingenjorer och 1T3 veckors arbete kan man med
lyckade fardighetsslag eventuellt koordinera och
sammanstrala dessa forédande forsar till en flodvag
som traffar Morkerkallan med fruktansvard kraft.

e Ishuggeri

Lager med isblock fardiga for transport ner till dju-
pen for belysning. Har finns rep, kedjor och facklor
(en resurstarning till for alla RP) i stora mangder, en
del hackor och verktyg. En grund smaltvattenback
rinner genom grottan, och tre déda dvargar ligger
bland stenarna. Lukten av lik har fatt ett istroll att ta
sig in, och det star bojt 6ver dvargarna och sniffar
fundersamt. Nar RP kommer in flyr det langre in i
tunnelsystemet. Kanske det lurar nagonstans langre
fram? Under RPs fortsatta vandring kan de hora trol-
lets hesa brol eka.

MERONS ADRA

Merons Adra utgérs av en samling pampiga grottlangor
och serier av storre hallar. Har finns de flesta bohallar
inhuggna med runda 6ppningar ut mot djupa grottaveny-
er. Har finns ocksa Tronsalen, Stora Hallen, moénstrings-
platsen, Kungarnas 8 festschakt och Stora marknadstrap-
pan. Allt ar uthugget med rikligt med nischer fér strama
och grovhuggna statyer, ljusschakt, ventilhal, vittrande
forsvarsgluggar och runskriftade pilastrar. De stérre salar-
na har massiva kolonnrader och triumfportaler av rabru-
ten djupskiffer, flackiga av gruvlav och fackelsot. Vdgarna
ir beckade eller huggna i vilnétt kdrngranit. Over hallarna
I6per valvda viadukter och hoga gallerier, vissa hallar
ligger ovanpa varandra forbundna med schakt och statliga
trappavsatser. Vaggar och tak ar Oversallade med halvt
bortnétta reliefer och kantig ornamentik.

| Adrans huvudsalar hdll merparten av dvérgarna till innan
Atarnas Overtagande. Hir huserade kungens yxviktare,
bredmagade hallhallare, viktiga och vassnasta adrketekto-
rer, metallurger och bergshavare. Nu ekar allt av dov
tystnad.
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Romben

En fyrkantig hall huggen med sddan matematisk pre-
cision att de forsta tektorerna rdknade den som ett
av skapelsens viktigaste mirakel. Romben &r platsen
dar rikets svarbegripliga fragor och djupare tvister
tas upp. En representant per familj. Talan fors alltid
en at gangen, av den som bér talarperuken, ett tungt
trassel av uraldrigt kungahar, langflator och brons-
spannen. En talare far halla pa hur lange han vill och
det forutsatts att ahérarna minns allt som sagts. Nar
konsensus nas, slar man hand, bankar panna, och
besluten huggs in i golvet pa den stora Rombsalen.
Eftersom det ar forbjudet att tala utan peruken har
det uppstatt ett flertal olika knep att fa alltfor lang-
dragna eller dumordade talare att sluta - man kastar
smasten, blandar svedmalm i talarens vattenhorn,
eller sa tar man helt enkelt till handbegripligheter
och forsoker slita peruken av honom. Romben kan
ocksa i specialfall fa dryfta Hemligheter.

Stora hallen

En magnifik sal med 18 pelarrader, alla tillagnade var
sin kunglig familj med reliefer och hjalterunor. Har
holl Marnhalls armé stdnd mot Atarnas trupper i en
kort och kaotisk strid. Om de hade letts battre hade
massakern kanske kunnat undvikas, men kung Ram-
nabrok hade inte sina generaler pa plats och panike-
rade, fienden kom fran alla hall, och att kriga mot
sina egna od6da anfader ar ingen latt uppgift — resul-
tatet ar ett mangder av doda dvargkrigare utspridda
dver hallens golv, bland hdgar av skelettrester. Ata-
ren Senes har vackt ett tiotal av de basta krigarna till
sin skelettarmé, och en handfull har begravts av de
overlevande i fru Zegumlas residens, se nedan.

Seismografen

En enslig djupgrotta fungerar som tempel tilldgnat
sjalva berget, och ar samtidigt tektorernas hogkvar-
ter. Har sitter seismografen, en uraldrig dvarg av
okdnt ursprung, sa oandligt skor och kanslig att varje
obetydlig liten rorelse i berget registreras av hans
fjaderpenna. Tektorernas noviser har som uppgift att
se till att fjaderpennan har farskt black, och de ren-
sar med jamna mellanrum kokonger och spinntradar
som malfjarilarna ivrigt bygger pa den ororliga gam-
lingen.

Atarna och skeletten har Iatit gubben vara eftersom
de tdnker att han kan vara av nytta i arbetet med
Mérkerkéllan, och en Atare himtar med jdmna mel-
lanrum ner av hans papper for narmare studier.

| Ovrigt innehaller grottan runhuggna stentavlor i
valordnade staplar upp till taket. Har finns ocksa
rombassdngen for tektorernas vita budpaddor. De
kan ses skutta omkring, alla med en liten sele var
man kan fasta sma meddelanden. Tektorer som be-
finner sig pa uppdrag nagonstans i rikets kantomra-
den har ofta nagra paddor med sig for rapportering
till hogkvarteret. De vita paddorna skuttar alltid hem
till den bassang de fotts i. Moderpaddan, som haller
till i rombassangens mitt, kan dock pa order av Ma-
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hab Moogol (och kanske dven nagon annan tektor?)
fora bud till vilket stdlle som helst i riket. Detta kan
eventuellt vara av nytta vid kommunikation till folket
inne i Morkerkallan.

Anfadernas urschakt

Runt ett rektangelformat bottenlost schakt ligger ett
halvdussin avsatser pa olika hojd. | bergsvaggen vid
avsatserna finns alkover med statyer av familjernas
mest vordade anfader. Eleganta broar |6per 6ver av-
grunden och mitt pd en av dem star en paviljong med
evigt brinnande oljefat och ljusstavar. | paviljongen
sitter en kallsvettande dvarg och ber berget om nad.
Han har smittats av sfinxflugorna och kommer att
forvandlas till en metamorf nasta natt. Han vet givet-
vis inte om vad som kommer att hdnda, men anar att
allt inte dr som det skall.

Regaliekamrarna

Marnhalls skattgdmma, hittas endast med ett lyckat
SPEJA. En Iang korridor med rader av lasta metalldor-
rar pa bada sidor, totalt 9 stycken. Alla dérrarna ar
mycket svéra att dyrka upp (FINGERFARDIGHET -1),
men mojliga. Observera att endast ett forsok per
dorr att dyrka upp for hela gruppen. For varje dorr
som RP lyckas dyrka upp slar SL 1T3. En etta innebar
att man 6ppnat ett arkiv med hylla pa hylla av sten-
tavlor, alla fyllda med ointressant bokféring Gver
glomda avtal och affarer. En tvaa betyder att man
kommit till en av rikets skattekammare.
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Pa en trea kommer man till rikets regelratta regalie-
kammare, fylld med ovéarderliga skatter.

Dorren till regaliekammaren ar férsedd med en filla,
och om doérren dyrkas upp kommer ett galler att falla
ner i borjan av korridoren sa att man blir inldst, och
nagonstans djupt i berget hors en sten mullra genom
ett schakt sa att hela berget skakar, vilket lockar fi-
ender till sig — antingen Atare, skelett eller sfinxflu-
gor. Fallmekanismen gar att uppticka med ett SPEJA
-2, men den gar inte att desarmera. Om man anvan-
der en av runstenarna fran kistan kan man ta sig runt
gallret och lyfta det med en spak fran andra sidan.
Oox den Brede i Morkerkallan hade nyckeln till dor-
rarna, men den har Atarna beslagtagit. Vanliga tun-
nelnycklar duger alltsa inte till dessa dorrar.

Skatter: | skattekamrarna finns antingen 4 kistor fyll-
da med silver; 3 kistor fyllda med guld, zirkon och
bergsparlor; eller 18 balar med mullvadsskinn, koi-
niskt siden eller sjéormslader. Rummets innehall
uppgar till ett totalt varde av ca 1000 guldmynt, men
ingenting ar packat i mindre enheter an kistor som
kraver tva personer for att baras.

| regalikemmaren finns tolv sanslost guldsmyckade
dvargrustningar (femdubbelt varde, men ingen skill-
nad i speldata), en magisk yxa av drakben (enligt le-
genden kung Aurogons, som han skulle drapa Glim-
ring med — ger 1T8 som redskapsbonus och kan inte
ta skada mot ormar och reptiler), tvd mastersmidda
tvdhandssvard (se fyndtabellen), en kista med 4 sma



knytndvsstora svartglansande runstenar som ger ba-
raren formagan att ga genom berg (haller man i ste-
nen kan man ga ca 1 minut genom berg, stenen blir
dock kvar nar man kommer ut och gar alltsa inte att
ateranvanda), samt Glimrings drakdgg — en blekvit
slatrund sten, stor som ett huvud.

Observera ocksa att om nagon dvarg kadnner igen ett
foremal eller annars inser att RP plundrat deras skat-
ter blir det i det ndarmaste omdijligt att uppna icke-
fientliga relationer.

Fru Zegumlas residens

Den gamla dnkan Zegumla Mozumak haller sig gomd
med sitt hushall i sin bostad. Zegumlas tva yxtjanare
har kilat fast den stora runddérren val, och man har
lyckats halla sig sa tyst att skeletten ointresserat har
traskat vidare. Ankan har mat s3 det riacker och bju-
der garna in RP i det eleganta residenset, inrett med
mjuka och vackert fargade kazmyrmattor, stentavlor
i ljus kalksten, skéna divaner av sammetsvinspalsar,
och behaglig belysning av massingslampor. Hon har
atagit sig uppgiften att fora de déda soldaterna i Sto-
ra hallen till Anfadernas urschakt, innan fienden
animerar dem till vandéda monstrum, och yxtjanar-
na, hennes kokerska och tva pigor gor dagliga reder
med livet som insats for att ge soldaterna en arofull
sista vila. Erbjuder man sig att hjdlpa eller har en
kanna myskvinsmjolk &t hennes gamla far som inte
kan &ta fast mat mera, blir hon sa lycklig att hon kan
erbjuda en ldkande zirkonsten som betalning. Den
laker 1T3 STY-podng om man suger pa den en tim-
me.

Malull och kolsiden

| Marnhall lever en oansenlig liten gragenomskinlig
nattsvarmare, en malfjaril som anses ha levat i urfader-
nas smutsiga skaggtrassel, och pa det sattet etablerat
sig i dvargarnas vardag. Numera odlas den relativt orga-
niserat av dvargafamiljernas matmaodrar och spinnma-
tronor i valdiga skap av fnoskigt cedervirke. | skapen
spinner malarna sina sma kokonger av vilka dvargarna
vaver ett florstunt tyg, s.k. malull eller kazmyr, som i sin
skora stickighet troligtvis uppskattas endast av dvargar. |
gruvorna ar materialet dock bade luftigt och varmande,
och det anvands till bade skaggluva och fotduk.

Det ar oklart vad malfjarilarna riktigt lever av nere i
grottorna. De matas visserligen med noggranna doser
saltdamm och mineralmjol, men man ser dem ofta
fladdra ivrigt kring svettiga skdgg och nackhar, speciellt
hos aldre dvargagamlingar.

En annan dvargisk textil ar kolsiden, ett brandsakert
material spunnet med svedda fiber av beckat tra.

GRUVMARKERNA

Gruvmarkerna ar ett gemensamt namn for de egentliga
malm- och mineralbrotten. De stracker sig i odndliga tun-
nelsystem at alla vaderstack, i hisnande djupschakt ner i
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det okanda morkret och i vidstrackta ytbrott under glaci-
artaket. De flesta ar for lange sedan sinade och 6vergivna,
rasbendgna och inte sillan hemvist for nagon lurande best
eller styggelse. Gruvomradena ar namngivna efter den
kung som regerade nar omradet paborjades, t.ex. Korm-
gurs Ven, Trasselskdaggs Halor, Dudrumudds klyfta eller
Gorrin den Gamles Storbrott.

| Gruvmarkerna ar risken for ras pataglig for folk som ror
sig utan dvargguide. Alla misslyckade fardighetsslag har
1/6 risk att utlésa en liten lavin av krossten. Skada 1, ROR-
LIGHET for att undvika.

Gruvsmedja

Gruvsmedjorna ar utplacerade lite varstans i malm-
tunnlarna. Har vassar dvargarna sina redskap, analy-
serar malmbitar, forsoker utldsa var adrorna ligger
och planerar gruvbrytandet. | smedjorna finns spa-
dar, hackor, lyktor, oljetunnor, kedjor, vagnar, kor-
gar, slaggor etc.
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Stenvagn

Tunneln som RP kommer till har ett slatt beckat golv
och en jamnhuggen fara I6pande i mitten. Detta ar
dvdrgarnas sparvagnssystem, och i tunnlarna kan
man skicka vagnar i hog fart. De har ett storre hjul i
mitten som l6per i faran, och tva mindre hjul pa si-
dorna. Hittar man en vagn och hoppar in (3 personer
ryms i en vagn), och lyckas Leda vagen kan man for-
dubbla sin resfart genom Gruvmarkerna.

<  Malmhiss

Gangen slutar i ett till synes bottenl6st schakt. Enda
mojligheten att ta sig vidare ar upp eller ned ar med
en gnisslande liten ranglig hiss som opereras med en
vev som tva rostiga kattingar I6per igenom. Ett slag
for STYRKEPROV kravs for att kunna veva upp eller
ner hissen. Ju flera man ar desto tyngre ar det att
veva. -1 per person utdver vevaren sjdlv. Misslyckas
slaget rasar hissen ner ett tiotal meter innan den
fastnar i kattingarna. Den valdsamma stoten gor att
personer som inte lyckas med ett RORLIGHET-slag
blir hdngande i kanten eller tappar ett mundant fo-
remal ner i djupet.

NATTSJON

Langst ner i Marnhalls djupaste delar ligger en nattsvart
spegelstilla sj6, eller ndrmast ett underjordiskt hav. Den ar
en naturlig urgropning, ibland inte mer dan sma fickor,
golar och vikar, men pa mitten sa vid och djup att ingen
dvarg vagat forsoka korsa den. Det sags att den stracker
sig anda till Sonderbergen, och att dess motsatta strand,
nagonstans langt borta i nordvast, ar orkernas urhem.
Dvdrgarna ogillar sjon, men anvander den till transport av
malm fran Gruvmarkerna till Smedjorna-i-tornet som
ligger flera langtunnlar ifran. Sjon ligger vid Marnhall i
flera olika nivder, och dvargarna har byggt bade slussar
och kanaltunnlar for att mojliggéra transporterna. Pramar
och mindre lastflottar finns att tillgd vid Nattsjons stran-
der.



Abazhu

Djupstenstrollen, eller Abazhu, ar uraldriga kolosser som
dvargarna kallat upp ur Nattsjons avgrunder, fangat och
brént ut 6gonen pa for att lindra deras ljussmarta i denna
ytvarld endast tusentals meter under jordytans blandande
helvete. Trollen sldpar malmpramarna over sjons matta
yta, kedjade till hander och fétter med tomma 6gonhalor
och krumma ryggar, ensligt brélande sina sorgekvaden.
Nar paniken utbrét efter Atarnas intrdng lyckades tre
djuptroll slita sig och de vandrar nu planlést omkring i
havet. RP kan se dem pa hall eller férséka ndrma sig dem
och tala med dem med hjalp av BILDNING. De vill tillbaka
till sina bohalor, men hittar inte dit mera. Om RP lyckas
forhandla med dvargarnas slussmastare kan de fa reda pa
hur trollen kan ta sig tillbaka och pa sa satt kanske kopa en
tjanst av dem? Slussmdstarnas aldste har sjalv i tiderna
fangat trollen, och han aterfinns i Yggdxaggas gruppering.
Trollen kan dels tala med magnetvalen, och dels vet de en
vag in i Morkerkallan.

B3

®  Magnetvalen

Ger man sig ut pa Nattsjon kan man se en valdig
snackbelamrad rygg bryta den svarta ytan, och kan-
ske en kaskad av vatten som sprutar ur ett and-
ningshal. Detta ar magnetvalen, ett metalliskt urva-
sen som bebor Nattsjons odndliga djup, och som ar
kopplat till bergets magnetism. Den ar ett av de an-
kare som haller den skapta véarlden pa ratt plats i
forhallande till stjarnor, himmel och oéndligheten
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darbortom. Om man lyckas alliera sig med djuptrol-
len kan de sjunga valens sang och pa det sattet fa
den att férorsaka ett relativt valriktat skalv i berget.
Ashur-Asha frigjorde magnetvalen fran sina bojor i
djupen genom en ritual for nagot ar sedan, och los-
sade darigenom skapelsen ett steg ndrmare morkret.
Skapelsens ankare lossas inte sa dar bara, men mag-
netvalen var redan en gang frigjord av dvargarna nar
de foérsokte aterta Marnhall fran Glimring. Den var
endast behjalpligt tillbakasatt och darfor en enkel
match for Ashur-Asha att lossa pa nytt.

Oljekallorna och Uxokks blod

Har och var vid Nattsjons vikar och fickor, finns rikli-
ga oljefyndigheter lagrat i bergets veck. Dvargarna
utvinner oljan och anvander den som brénsle till sina
valdiga dssjor och smaltverk. Utspritt 6ver Nattsjons
oljiga yta, och i berget runt omkring, i fuktiga halig-
heter och magnifika grotthallar, ligger sma oljekallor,
ibland med en brinnande laga, och ofta posterade
med ett par brunnsvakter. Oljan pumpas sedan upp
till slanka akvedukter som sammanstralar vid Smed-
jorna-i-tornet likt tradarna i ett spindelnat. Vissa av
pumparna ar snillrikt byggda med en mekanism som
gor att de annu nu, flera veckor efter férbomningen,
ror sig sakta for sig sjalva.

Dvargarna anser att oljan ar blodet fran forna drakar,
Uxokk pa dvérgiska, som kdmpade mot Urstenen i
tidernas gryning, och begravdes under dess skoldar



nar bergen féddes. Drakarna smaélte stenen med sin
eld, men just det blev deras grav nar stenen blev
formbar och kastade sig over sina fiender och drank-
te dem likt brinnande vatten. Oljan &r allt som ater-
star av de maktiga Uxokk, men deras ande lever
odddlig i den. Den ar urgnistan till all drakeld och ett
heligt och utomordentligt bransle.

Roken fran Uxokks blod maste hallas doftldés och
osynlig, annars lockar det drakar till luftrummet
ovanfor glaciaren, var de stannar och sniffar till stor
forfaran for bade dvargar och ytfolk.

Smedjorna-i-tornet

| en ofantlig grottsal férenas de spindelbenta olje-
akvedukterna. De leder fram till en enorm klippa
som likt ett torn reser sig ur ett berg av slagg och
krossten, och forsvinner upp i morkret. Klippan ar
Smedjorna-i-tornet, och ur dess glodlysande halor
hors ett stindigt dan fran dvargarnas eviga eld.
Manga av dvargarnas dssjor brinner annu eftersom
vissa oljepumpar annu ar igang. Dvargarna som ar-
betar i smedjorna ar oftast mer eller mindre halv-
nakna och insmorda i tjocka lager valfett for att ut-
harda hettan. Smedjorna ar nu givetvis tomma, och
de flesta av dem som &verlevt Atarnas attack finns i
Yggdxaggas grupp.

Vid slaggbergets fot lagger gruvpramarna till, och
grova kattingforsedda lyftkranar for sedan upp mal-
men till smedjorna.

Smedjorna-i-tornet nas ocksa enkelt fran Merons
Adra och &r en naturlig knutpunkt mellan Nattsjon
och dvargrikets centrala delar.

De dédas 6

Ute pa en klippd i Nattsjons odndliga morker ligger
dvargarnas gravar. Har bergafists mumifierade
dvargar i eleganta mausoleer och enklare kummel.
En svart gondol for ut kroppen hit och branns sedan
upp som en symbol pa gravens slutlighet och att ing-
en atervando finns. Just atervdando haller dock pa att
hdanda har, och en handfull skelett graver upp gra-
varna med mekanisk effektivitet. Ataren Senes har
redan vackt upp ett hundratal vilbalsamerade ske-
lett, och en vdxande hog med nya vantar pa honom
vid stranden.

Morkerkallan

En 7 meter hog stenport ingraverad med dvargiska
varningar och forbud leder in till Morkerkallan. Det
ar en naturlig grotta med lagt hangande stalaktiter —
droppande och kristallfyllda. Golvet ser dock helt
annorlunda ut. Det dr slatt som ett polerat ziriskt
slottsbord och ser ut att ha en konstant hagring vi-
lande over sig. Tittar man noga ser man obegripliga
glyfer och symboler i ett natverk over golvet, och
drar man handen 6ver dem gar de upp i rok och
atertar sedan sakta sin morka skepnad. Golvet slut-
tar svagt ner mot mitten var en liten kalla bubblar
upp. Kéllans vatten ar rent Morker, bultande och
lockande. Morkret vill Ashur-Asha grava ut sa att det
gar att anvanda som en portal till Raudrim.
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Berggrunden utgors av material som de forsta ska-
pargudarna sjong fram ur Urmorkret. Det var en for-
sta skapelseskiss och 6vergavs snart till férman for
nyare och battre skapelseversioner. Men fragment
av detta forsta skapelseforsok finns bevarat pa en-
staka stdllen runtom i varlden, begravda djupt under
bergsmassor eller varldsoceaner. Nar dvargarna
gravde fram grottan forseglade de den omedelbart,
for de sag att de kommit till berg som inte hor till
den skapta varlden.

Ingangar

Porten &r ytterst solid och tar t.o.m. med en ypperlig
ramm flera dagar att bracka. Det finns dock tva
ingangar till utéver huvudporten. Ingen inne i Mor-
kerkallan kanner till dem. Den ena ingangen ar en
hemlig tunnel som Marnhalls tektorer byggde for att
undersoka grottan efter att den férslutits och forkla-
rats forbjudet omrade. Tektorerna ansag det vara av
vikt att studera grottan, brot mot kungens ord, och
byggde en dold tunnel in till kdllan. Den &r av ypper-
lig kvalitet och narmast omojlig att hitta, bade i
grotthallen utanfér Mérkerkallan, och inne i kallgrot-
tan. Alla tektorer kdnner till den, inkluderande Ma-
hab Moogol och Telung.

Den andra vagen in ar via Nattsjon, som har en liten
lagun inne Moérkerkallans grotta. Det kraver en rejal
dyktur for att ta sig genom den underjordiska kanal
som forbinder Nattsjon med lagunen, och man mas-
te dartill ha en ljuskdlla med sig. (Ett litet block ly-
sande glaciaris racker bra, men forsvarar dykandet.
Man kan dock lamna isblocket halvvags, det flyter
elegant upp i grottkanalens tak, och pa sa satt har
man belysning &dven tillbaka) Djupstenstrollen kdnner
till grottkanalen och kan, om man hjélper dem, visa
var i Nattsjon den borjar.

Yggdrerna kan hjalpa till med bada vagarna in, efter-
som stenmodern har talat till dem, och de har sett
syner om bada gangarna. De delger dock inga detal-
jer om inte nagon tektor eller RP 6vertalar dem. Tek-
torerna gor dock ingenting eftersom de lyder under
Mahab Moogol. Han vill inte att nagon undersoker
nagot alls angaende alternativa vagar in i Morkerkal-
lan. Dels for att det kan avsloja tektorernas brott,
och dels for att han missténker att det kan leda till
att Yggdxagga far mera inflytande. Han anar namli-
gen att prins Rvorda eller hans bror Rorin hjalpt
Atarna och inser att det kommer att vinda folket
mot kungafamiljen, mot traditionerna och den Ratta
Ordningen.

Aven drakdyrkarna Feonor och Myhgring kan ha sett
de alternativa ingangarna i sina syner.

OVRIGA DELAR

Dvargriket har givetvis en uppsjo olika stallen som inte tas
upp har, och det star SL fritt att hitta pa egna platser och
foreteelser. Har foljer nagra omraden av riket som inte
faller direkt under nagot av de fyra huvudomradena.



Skorstenskomplexet

| berggrunden ovanfor Smedjorna-i-tornet breder
skorstenskomplexet ut sig i ett enormt natverk av
cirkulationstrummor, svartroksgallerier, kylkamrar
och sotluckor. Marnhalldvargarnas kanske storsta
bekymmer ar namligen glacidarens smaltvatten, och
det ar darfor av storsta vikt att inte roken som nar
glaciarens undersida ar varm. Skorstenskomplexet ar
ett prov pa ypperligt dvargakunnande och den rok
som rest genom det vidstrdackta tunnelsystemet ar
rentav kallare dn luften omkring.

Alltemellanat avgar sma krigarpatruller for att stada
det labyrintlika skorstenssystemet fran illknytt och
borstvattar som standigt slar sig ner dar. Skorstenar-
na ar sotiga och besvirliga att ga i, men utgor bra
gomstallen fran t.ex. skelettpatrullerna.

Yggdrernas tempel.

Yggdrerna ar 16 dvargiska jungfruhelgon som skoter
kontakten med stenfaderna. Dessa sk6na ungmor av
valkiga ndvar i spadstorlek, istergungande hofter, ta-
gelharda flator och massiva armar som skulle fa en
bisonkviga pa fall, ar de enda som inte binds av
Rombens Hemlighetsbefallningar. Yggdxagga har
forsokt fa Yggdrerna till sitt lager men de vill inte
binda sig politiskt. De haller till i smaltvattentemplet
(som du kan placera ut var du vill), var de forsoker
uppna trans och utldsa bergmoderns visdom. Har
haller ocksa kung Ramnabrok till efter att han dykt
upp for RP, och ar troligtvis sa gott som fardigtvagad
om RP soker upp honom. Han kommer att béna och
be att RP hjidlper honom besegra skeletten som
blockerar narmaste port ut, och kommer att vagra
folja med inat berget. Det ar dock fortfarande moj-
ligt att Overtala honom att atervinda, men det kra-
ver en alldeles lysande prestation med MANIPULE-
RA. Han blir dock aldrig mera kung, men officiell val-
signelse for en ny kung kan hjalpa till att ena dvargri-
ket.

Skyddshalorna

| dandan pad en avlagsen langtunnel, bakom fyra
bastanta stendorrar finns rikets skyddshalor vart civi-
la skall fly om alarmet gar i riket. En stor del av dvar-
garna kom ocksa dit och lyckades barrikera sig innan
sfinxflugorna kom at dem. Tva skelettpatruller beva-
kar langtunneln, men dvargarna i den ockuperade
delen &r inte sarskilt oroliga — skyddshalorna ar pla-
nerade att klara de mest ihardiga attackerare. Halor-
na ar forsedda med proviant, spadar och hackor,
med tanken att folk som barrikerat sig dar skall kun-
na grava sig ut till ytvarlden. Det ar dock en process
som tar minst ett ar.

Férsvarsschakten

Overallt i Marnhall stéter man pa dessa sméa schakt,
oftast tankta att vara bemannade med arbalestiarer
och spjuthuggare. Forsvarsschakten fungerar unge-
far som ett inverterat torn, och runt schaktets vaggar
I6per skottgluggar och forsvarsgangar. Vanligtvis 16-
per sedan en smal bro tvars 6ver schaktet som enda

vag igenom, eller s3 maste man fardas langs en
klangande spiraltrappa for att na sin tunnels fort-
sattning.

% Portar

Marnhall har &tminstone 5 kdnda ingangar. Sodra
porten ligger strax vaster om Rimvindapasset, vid fo-
ten av Rimrands bergsrygg, i Ormmardens morker.
Den har inte anvants aktivt pa mycket lange, i stallet
har handeln med Randmark flyttat till Valporten norr
om Myrna. Harifrdn avreser storsta delen av dvar-
garnas handelskaravaner, och hit dterviander de med
valspack, sad, ylle och snidtra. Uppe i Kragma finns
tre portar — Norra porten ligger strax norr om
Basaltborgen och har varit féorbommad lange; vid
Bohr-Ba finns den maffiga Blastensporten; Isporten
ligger intill den lilla byn Galdra, langt uppe i norr,
mitt i Molnmakarkammens glacidarmassa. Utover
portarna finns ett okdnt antal luftintag, skorstens-
schakt och hemliga nédgangar — alla ytterst noggrant
bevakade Hemligheter som ett ytterligt fatal av
dvargarna sjalva kdnner till.

Portarna ar alla férsedda med ett forsvarsschakt och
en mdteskammare vart ytfolk tilldts komma. Atarna
har posterat en skelettpatrull vid varje port. Att 6pp-
na en last port gar inte att gora utifran, men inifran
gar det att komma ut.

DVARGISKA KLUR

Om du vill, och om din spelgrupp gillar sma inslag av klur i
rollspelet kan du slanga in foljande tankeproblem. Exem-
pelvis som las till en dorr, eller desarmering av en filla
o.s.v. Regaliekamrarna ar exempelvis ett lampligt stalle for
ett av dessa klur, som ett tillagg till ett nyckellds, kanske
till det mest dyrbara rummet.



Stenrutorna
3 stycken stenkvadrater med 4 rutor i varje. Rutorna gar
att vdanda, men bara en at gangen for varje kvadrat. Ru-
torna har ocksa olika bilder inristade. Kluret ar ett klassiskt
"Vem skall bort?” sa det géller att vanda bort ratt ruta i de
tre kvadraterna. Da oppnas dorren/desarmeras fallan
0.5.V.
Den forsta kvadraten har foljande bilder:
Minotaur
Drake
Grip
Sjojungfru
Den andra kvadraten har foljande:
< Sol

Geting
Agg
Guldklimp
Den tredje kvadraten:
Eld
Vatten
Vind
Berg
Vander man bort draken (de andra varelserna ar blandade
av tva olika djur, medan draken ar den enda som inte ar
det) fran den forsta kvadraten, dgget (de andra ar gula,
medan &dgget har gult endast inne) fran den andra och
elden (de 6vriga kan méanskan inte skapa) fran den tredje
sa har man 16st kluret. De tre rutorna som skall vandas ar
ocksd tematiskt kopplade till draken, vilket ocksa kan
hjalpa. Borjar man pa mafa préva olika kombinationer
Iaser sig stenplattorna.
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0.0
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Dvargklockan

Pa en dorr finns en dvargisk klocka i glimmande stal fast-
bultad. Den har formen av ett kugghjul med en visare i
mitten. Visaren gar att snurra runt sa att den pekar pa
nagot av klockslagen som ar inristade i kugghjulets insida.
Klockslagen foljer den dvargiska tiderdkningen och gar
fran 1 till 36. Varje gang man pillar pa visaren blir den
trogare att rora pa, och efter 3 felaktiga forsék laser den
sig. Ovanfor kugghjulet star foljande inristat i dorren:

TILLTRADE ORDENS LEDARE VISAR

De forsta bokstaverna i orden (ordens ledare) ger en siff-
ran TOLV, och vrider man visaren dit 6ppnar sig dorren.

DVARGAR I MARNHAILL

Kung Ramnabrok Rékbracka av Iselhdtta fader

Langt granitgratt har liksom alla Iselhattor, trassligt och
smutsigt, bojd rygg, dimmiga 6gon och en uppgiven 6dslig
rost. Gar kladd i enkla paltor med hasande steg. Har full-
standigt gett upp och ar i det narmaste omdijlig att kon-
versera vettigt med.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 3
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Utrustning: Ingen
Fardigheter: Genomskada 4, Manipulera 4, Bildning 4
Talanger: -

DE TILLFANGATAGNA

Prins Rvorda av Iselhdtta

Gratt har och skagg, flatat med runstenar sd som sig an-
star den kungliga atten. Haret ar uppsatt i en volymos
knut pa huvudet, men ansiktet ar begravt i djupa faror av
misstro och oro. Han har slappt in fienden i sitt rike for att
nd tronen, men nu sjalv blivit forrdd. Fienden &r inte pa
vag bort, men han kan inte ge upp sin position som allie-
rad med Atarna, eftersom det skulle betyda déden. Dvar-
garna i Morkerkéllan hatar honom, men utanfér ar hans
rykte flackfritt — kanske det kan vara hans raddning...?

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ar den enda dvirgen av de fangatagna som
inte ar kedjad och far bara vapen och rustning — Ringbryn-
ja, bredsvard och dolk.

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 4, Genomskada 3,
Bildning 3

Talanger: Bita ihop

Oox den Brede av Mozumaks att

Kunglig hornhallare och riksvédktare av forsta rang. Erfaren
och lugn bratstensdvarg med blagratt skagg flatat till ett
tjockt rep anda till marken, oftast instucket i baltet. En
skinande flint och skarpa grabla 6gon. Bringan &r bred som
en mysksvinsgalt, och tidigare en av rikets framsta krigare,
men han borjar bli stel och langsam. Bar tidigare nyckeln
till regaliekamrarna, men den &r nu beslagtagen av Atarna,
och ligger med andra vardeféremal pa ett bord i Maorker-
kallan, bevakat av skelett.

STY 4
SMI 2
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Narkamp 5, Skytte 4, Speja 3, Bildning 2,
Lakekonst 3

Talanger: Bita ihop, Yxkamp 3

Rifthald Stornave, son av Grorunga modrar

Rifthald ar nasta i tronfoljden efter prins Rvorda, och det
ar nagot som synnerligen stressar den unge dvargen.
Rvorda har forratt sitt rike, och kung Ramnabrok ar anta-
gen dod — vad betyder det foér Rifthald? Borde han som
tronfoljare ta tag i saken och borja leda riket? Eller borde
just han lata bli, i och med sin position sa att han inte kan
beskyllas for maktmissbruk och mygel? Rifthald ar en
krigare och soldat, ingen stor strateg.

Svart skagg och rejala spadar till hdnder, brett balte av
brons och bredbent hallning.



STY 5
SMI 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 3, Genomskada 2,
Bildning 3

Talanger: Bita ihop, Defensiv 3

GENERAL KRINNS LOJALISTER

General Krinn

Extremt lojal till kronan, riket och traditionerna. Han ar en
skréplig och gammal hedersgeneral, med sa manga tri-
umfstenar fran olika militdra framgangar hdangande runt
halsen att hans redan krokta rygg hotar att ga av. Han ar
en stolt bratstensdvarg med forkarlek for storslagna falt-
strategier mot diverse pastatt hisnande urvasen ur mor-
kerdjupen, vars existens oftast ar synnerligen tvivelaktiga.
Numera skruttig och skallig, och av hans en gang svallande
skagg hanger endast sma spretande testar kvar. Trots det
tystnar alla ndr han med darrande stamma akallar folkets
uppmarksambhet, vilket han gor ofta, for dels glommer han
att han just talat tidigare, och dels vet han att dvargarna
nu behdver nagon som blaser liv i deras kampaglod och
haller modet uppe. Det dr han mycket bra pa, men han
tenderar att bli sa rérd och kdnslosam att han maste av-
bryta sina tal under valdsamt snytande och snérvlande.
STY 2

SMI 1

INT 4

KAR 5

Utrustning: Ringbrynja, barhuvad. Handyxa med silverin-
fattning.

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 3, Genomskada 2,
Bildning 5

Talanger: Bita ihop, Yxkamp 3

Mahab Moogol, arketektor

Klara och intelligenta 6gon, rakad skallig pa hjassan med
urbergets runor tatuerade i pannan. Rektangulart klippt
svart skagg och en enkel tektorkapa av svart kazmyr.
Overhuvud fér rikets tektorer och en av kungens nirmaste
radgivare. Pressar fingertopparna mot varandra nar han
talar och for pekfingren mot nasan. Och tala ar vad han
gor helst av allt. Alskar att krossa sina motstandare med
langa och valformulerade tirader av logiska slutledningar
var hans egen standpunkt framgar som det enda ratta.

STY 3
SMI 3
INT 5
KAR 4

Utrustning: En stor vit budpadda hoppar vid hans sida.
Rak stav av lattmetall.

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

Talanger: Bita ihop, Omutlig 2, Vass tunga 2, Symbolism 2
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Marnhalls vaktstyrka bestar av valrustade och viltrdnade
man och kvinnor. Vaktkaptenerna kommer oftast fran de
storre familjerna, men o6verlag har varken social rang eller
ursprung nagon betydelse nar en dvarg val dragit pa sig sin
svarta ringbrynja med Marnhalls stolta runa nitad i brost-

platen.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 3

Utrustning: Ringbrynja med brostplat och tackt dvarg-
hjalm = Skydd 8. Stridsyxa, Stor skold, armborst
Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Speja 3

Talanger: Bita ihop

FRIHETSKAMPARNA

Yggdxagga ar en lang dvargkvinna med intensiva gra égon
och gratt har. Hon bér vanligtvis ett 16sskagg — tidigare ett
(konstigt nog ratt lyckat) forsok att erhalla respekt i det
mansdominerade riket. Numera haller hon kvar skagget
som en symbol pa befriandet — nar reformerna ar genom-
forda skall hon ta av sig skdgget. Skdgget ar blont och
passar inte ihop med hennes harfarg, sitter inte heller
sarskilt val, och dartill hon har for vana att lyfta pa det och
klia sig pa hakan.

Brinner av iver att reformera riket. En rejal dos makthung-
er finns ocksa inblandat, men hon déljer det val.
Yggdxagga gifte sig i unga ar med Skorin Bromkross, patri-
ark och éverhuvud for den maktiga Bromkrossiska famil-
jen. Efter hans dod i de 18e orkerkrigen foérsdkte hon
etablera sig som sldaktens o6verhuvud, men blev brutalt
utspelad. Hon lyckades dock halla kvar en fot kvar i famil-
jen, och pabodrjade en omfattande kamp for samhillets
likvardighet och battre sociala férhallanden. Kampen hélls
ytterst hemlig och dold innan Atarna kom, men nu har hon
samlat sina anhdngare och borjat sprida sitt frihets-
budskap 6ppet och kraftfullt.

STY 3
SMI 3
INT 4
KAR 4

Utrustning: Nitladerharnesk, bredsviard och en malm-
hammare — symbolen for arbetarklassen och fortrycket.
Fardigheter: Bildning 3, Narkamp 2, Manipulera 4,
Genomskada 4

Talanger: Bita ihop, Omutlig 1

Onn, Yggdxaggas yxhallare

Kortsnaggat har, tystldten och enveten. Har en ofarlig
uppsyn, men det skall man inte Iata sig luras av — Onn ar
en av rikets fraimsta yxkdmpar. Lamnar sallan Yggdxaggas
sida, och slapper dan mer sdllan handen fran yxfastet.

STY 5
SMI 4
INT 2
KAR 3



Utrustning: Nitladerharnesk med stalskenor pa armar och
ben samt brostplat av svartstal = Skydd 5

Tvahandsyxa, Stor skoéld, dolk

Fardigheter: Narkamp 5, Lakekonst 3, Speja 5

Talanger: Yxkamp 3, Hal som en al 3

ENSAMMA DVARGAR

Madster Omdron son av Ordu, av Iselhatta fader

Gammal krigare fran den kungliga familjen, blind och
hogljudd, och synnerligen omtyckt bland rikets medel-
klass. En omutlig understddare av general Krinn. Stora
knoliga kvartztander och ett tjockflatat mjolkblekt tagel-
skagg, omgivet av en svdrm av sma vita malar.

STY 5
SMI 2
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ringbrynja och stalskenor = Skydd 5

Stridsyxa, 2 st armborst, tunnelnyckel som 6ppnar 50 % av
alla dorrar i riket.

Fardigheter: Skytte 4, Narkamp 4 (Vardena ar fran innan
han blev blind...)

Talanger: Bita ihop, Snabbskytt 3

Storégt betraktande sin omgivning vandrar Odr planlést
omkring i riket. Hon ar dotter till Yggdxagga, men av skam
placerad i daragrottorna i forvar undan folkets blickar,
eftersom hon anses bade stollig och sned. Hon minns sin
mor, men vet inte varfor hon Overgavs eller varfor hon
hallits inlast. Onskar sig tillbaka till tiden d& hon arbetade
som brannspackare — ett enkelt och redigt liv med klara
order och rutiner, och en kinsla av att vara till nytta. Odr
har en slappt hiangande haka och stirriga 6gon. Kladd i
enkel sark sa som alla fangar i daragrottorna. Nar sfinxflu-
gorna tog fangvaktarna var det bara fér Odr att vandra ut.
Branntatuerad med aldriga runor for att bota hennes
enfald.

STY 5
SMI 2
INT 1
KAR 2

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Speja 5
Talanger: Bita ihop

Energisk och otalig glaciarspejare. Klar sig i silverbla mysk-
palsar med djupa huvor, benmask 6ver ansiktet med smal
ogonslits, isklumpar i skdgget och impregnerade vadar-
byxor. Rider gdrna en tunnelmysk, sadlad med hackor, rep
och skaktor.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 3
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Utrustning: Laderrustning, Kortspjut och glaciargaffel — ett
slags storre stamgaffel med vilken man kan lyssna till
glacidrens rorelser men ocksa forvarnas om bl.a. istrollens
rorelser.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 4, Djurhantering 3
Talanger: Bita ihop

Aningen halt tektor med det svarta haret och skagget
knutet i strama flator. Klddd sa som alla tektorer i en svart

kazmyrkapa.
STY 3
SMmi 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: Dolk, budpadda, papper och black.
Fardigheter: Bildning 2, Narkamp 2, Lakekonst 3
Talanger: Bita ihop, Symbolism 1

Myhgring / Orrin Grustand

Jorddvarg och medlem av drakkulten Ormens barn. Ur-
sprungligen fran Marnhall, senare forvisad (troligtvis p.g.a.
pyromani eller eldsdyrkan) och nu aterviand under falsk
identitet — handelsmannen Orrin Grustand. Myhgring har
ett relativt kort och nyodlat skidgg eftersom han som
manga jorddvargar rakade av sig skdgget nar han forvisa-
des.

Har som uppgift att hitta Glimrings agg, men har antagits
dod av sekten i Svartvinter, varfor Feonor utskickats. Har
Marnhalls runa for laglos inbrand pa hoger hand, och pa
vanster symbolen for Elmgryning — bada val dolda under
eleganta handskar.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ingen rustning, handyxa, dolk
Fardigheter: Narkamp 3, manipulera 4, Genomskada 2
Talanger: Bita ihop, Eldmagi 2

ALLIERADE MED DVARGARNA

Djupstenstroll

Valdiga varelser av ren sten. Ofta ar de helt omojliga att
skilja fran urberget sjélvt, och dven nar de ror sig liknar de
mera enorma klippor som hasar sig fram, dan levande
varelser. Deras tomma 6gon och sorgsna kvaden av mull-
rande sang kan fa den mest positiva person att kidnna
vemodet komma krypande.

STY 12
SMI 2
INT 2
KAR 1

Utrustning: Ingen — for djupstenstrollen ar bade agande
och tillverkande okdanda koncept. Stenhud 8 poang.
Fardigheter: Skaldekonst 5, Styrkeprov 5

Talanger: Djupstenstrollen ar fredliga varelser och inka-
pabla till vald.



Handel

Dvargarnas viktigaste handel sker med de sma fiskeby-
arna vid kusten séder om Jarnfallarna, samt vid Smalt-
havets rand. Dar byter de jarn, olja och bergsparlor mot
valspack och feta niodgon i valdiga kvantiteter.
Dvargarna foretar ocksa langre handelsexpeditioner so6-
derut och kommer hem med vackert fargade tyger,
mullvadsskinn, kryddat vin och elfenben. Marnhallsjar-
net haller en forhallandevis Iag kvalitet och malmen ar
utspridd i berget 6ver stora omraden, men i ratt sma
kvantiteter. Endast dvargarnas sanslosa skicklighet med
metaller gor att jarnet fran Marnhall kan klassas som
mycket gott staljarn, och tillater tillverkning av bade fin-
smide och tjock plat. Brurdvargar klassar dock Marn-
hallsstalet som simpelt spadvirke. Férutom jarn och olja
bryter och saljer dvargarna ocksa diverse halvadelste-
nar, s.k. bergsparlor: korund, gyllenréd beryll, zirkon,
slandsten samt spracklig magnalas och grummeldga.
Dartill diverse fortarbara mineraler och tuggstenar, bl.a.
kvicksalt och Ghuzbdls nattrot.

FIENDER I DJUPET

ATARNA

Qurarug, Atarnas ledare och kultlirde

Qurarug har ett odndligt savligt och vanligt satt, och ver-
kar vara oférmogen att visa andra kanslor an ett orubbligt
lugn. Atare av hégsta rang, fran Esgorras heta branddknar.
Han har ett blandande vitt leende av sylvassa rovtdnder,
och flottglansande hy insmord med apelsindoftande oljor.
Gar standigt, ocksa under jord, med ett uppfallt parasoll sa
att solens stralar inte skall beflacka hans morkervigda sjal.
Quraruq &r Atarnas hoégsta kultdrda och odndligt akade-
miskt bevandrad.

STY 10
SMI 6
INT 5
KAR 4

Utrustning: Paraply, 3 dolkar, pase med gifter — s6vande,
doédande och paralyserande, 1T3 doser av alla, STY 8.
Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 4, Genomskada 4,
Bildning 5, Speja 4

Talanger: Varseblivning 3, Hal som en al 3, Dubbelfattning
3, Stryktalig, Ett med Morkret (Detta ar en allman talang
som ger en férmagan att se obehindrat i morker, man far
inga avdrag pa handlingar i morker, och laker dartill 1
poang STY per runda om man befinner sig i morker upp-
lyst av hogst en fackla eller motsvarande)

Nekromantikern Senes, Atare av andra rang

Ikladd en fruktansvard dédsmask av dlgkranium, manskli-
ga hander och korpnabbar, och en vid kapa av korpfjadrar.
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Senes ar hatsk och hansynslds, och uppger garna ett kack-
lande géllt skratt nar han utfér sina mest sadistiska dad.
Han &r en av Gordigal den Gamles forna elever (och kan-
ske bekant till ndgon av RP?), sedermera vidareutbildad i
svartkonst av en f.d. zirisk hovmagiker, och till slut utvisad
fran Zir p.g.a. missbrukad dédsmagi.

STY 8
SMI 5
INT 3
KAR 3

Utrustning: Dodsmask och kapa = Skydd 3. Dolk, 4 kast-
knivar. Bdlte med 8 manskokranium hangande, en del
avhuggna dvarghander, déda rattor och skalper.

2 krukor med mork materia — ett pulver som, om krukan
krossas, sprider ett ogenomtrangligt mérker omkring sig,
ett morker som sveper in allt inom Néara avstand. Alla
ljuskallor sldacks, molnet varar i 3 rundor.

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 3, Genomskada 3,
Bildning 3, Speja 3, Skytte 3.

Talanger: Dodsmagi 3, Hal som en al 2, Blixtsnabb 2, Stryk-
talig

Typisk Atare

Atarna &r alla fiarggranna individer med de mest varieran-
de utseende och personlighetsdrag. Vissa har vingar, en
del fyra armar, andra har inga demoniska drag utan en-
dast vissade tander, o.s.v. Brodera alltsd ut dina Atare
efter eget behag, dessa varden ar endast riktgivande

grunder.

STY 8
SMI 4
INT 3
KAR 4

Utrustning: Ett valfritt vapen samt dolk

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 3, Genomskada 2,
Skytte 3.

Talanger: Stryktalig samt Hal som en al 2 eller Defensiv 2,
plus tva andra talanger med sammanlagda vardet 4,

Atarnas adjutanter

Disciplinerade och lojala man och kvinnor, officiellt vigda
at Morkret, men i de flesta fall knappt intresserade av
kulter och religioner, utan enkla hyrsvard och soldater.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ringbrynja, Stor skéld, Handyxa, rep, anterha-
ke, dolk.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Rorlighet 3

Talanger: -

MONSTER

Stanken av ett istroll ar nagot av det mest forfarliga en
dventyrare kan stota pa. De ar grabla till fargen, och upp-
svullna som av en heltickande kallbrand 6ver hela krop-




pen, och denna jasande forruttnelse ar troligtvis huvudor-
saken till stanken. Pa sina stallen ar kroppen frostsprucken
som om den vore genomfrusen. Andedrdkten ar kall som
en polarvind. Istrollen ar oftast enstoringar, och kan stélla
till med stor férodelse om de brakar in i nagon av dvargar-
nas glaciartunnlar.

STY 12

SMI 2

Utrustning: Skydd: 4 poangs genomfrusen hud.

Allmant: Trollen regenerar 1 poang STY varje runda.

Deras stank ger en poang ska pa SMI at alla inom
Armslangd.

Monsterattacker, 1T6:

1. Rivattack. Svarta kallbrandsfingrar med smutsiga klor
river med full kraft mot ett offer. Attack med 9
grundtarningar och vapenskada 1. Om skada utdelas
drabbas den skadade med 30 % risk av en sjukdom
med smittovarde 3.

Bett. Trollet hugger en dventyrare med sina isande
vassa tander. Attack med 8 grundtarningar och skada
2. Offret ar darefter Greppat och sitter fast i trollets
kaftar. Trollet kan attackera daven med middagen i
munnen.

Kast. Trollet greppar tag i ett offer och slanger ivag
det genom luften som en trasdocka. Angrepp med 12
grundtdrningar och skada 1. Offret landar pa Kort av-
stand.

Glacidrvral. Trollet vralar sa att marken darrar och en
isande vind sveper ut ur dess gap. Attack med 10
grundtarningar som ger skada pa INT (”vapenskada”
1) och gor offret Nedkylt. Attacken kan inte pareras
men nog duckas.

Kylslag. Trollet hugger med bada sina genomfrusna
labbar tag i offret och skjuter isande kyla genom dess
kropp. 10 grundtarningar och vapenskada 1. Om traf-
fen ger skada fryser offret dartill fast i marken och
kommer endast loss med ett STYRKEPROV -1.
Istagning. Trollet hugger tag i ett offer och skumpar
ivdg med forbluffande hastighet. Attack med 10
grundtarningar. Rustningar skyddar inte mot denna
attack, men ingen skada utdelas. | stdllet raknas det
som en lyckad attack om skada skulle ha utdelats. Da
far trollet ett bra grepp och lyckas fly fran striden.
Den satter da ivag mot sin hala var den fryser fast
offret i vaggen och bryter sakta ner det med Glaciar-
vral. (Lds mera om trollpest nedan.) Det gar att hitta
trollhalan med SPEJA eller OVERLEVNAD, men till fots
kommer man inte ikapp trollet mera. Rakna ett halvt
till ett dygns glaciarfard for att komma fram. Offret
far en chans att ta sig loss med STYRKEPROV mot
trollets STY innan det fryses fast i halan.

Sfinxfluga

1 till 1,5 meter langa varelser av fértatat morker och fasa.
Anfaller med fruktansvird malmedvetenhet, retirerar
aldrig. Trots att deras flugkropp har vingar flyger de inte. |
stéllet kravlar de obehindrat pa hurudana ytor som helst —
tak, vaggar och stup. Deras 6 manskliga armar och ben ar
onaturligt vridna och ror sig at alla hall. Sfinxflugornas
isande rop och rasslande gang kan horas pa langt hall i
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tunnlarna. De anfaller i grupp och utfor alla samma attack,
men de kan anfalla olika offer.

STY 2

SMI 3

Utrustning: Skydd: 2 podangs morker

Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T4:

1. Paralyserande skri. Missfostret utstoter ett isande
skri fran en annan verklighet, sa frammande och
skrackinjagande att offret paralyseras. Alla som hor
skriket slar for GENOMSKADA +1. Misslyckas det for-
stenas man i 1T6 rundor.

Bett. Ur flugans forvridna manskliga huvud skjuter en
gaddforsedd tunga ut och hugger — attack med 6 tar-
ningar, skada 1. Tungan slingrar in sig mellan rust-
ningsfogar och darfér skyddar rustningar inte. Bettet
sprider ett forlamande gift med styrka 4 — om giftet
ger effekt minskas offrets SMI med ett varje runda.
Overtagning. Sfinxflugan férsoker kravla sig in genom
offrets mun. Attack med 8 grundtarningar, skada 1,
rustning skyddar inte. Attacken ger ingen skada, men
om den lyckas slinker flugan in i offret. Efter 1T3 da-
gar fods varelsen ut ur offrets mage som en
metamorf och offret dér omedelbart. Aven om offret
inte skadas av attacken &r det uppenbart att nagot ar
pa tok. Det murvlar i magen och man ser svartvitt,
svettas 0.s.v. Med LAKEKONST eller 1dmplig magi kan
man fordriva varelsen fran den besmittades kropp.
Rusch. Sfinxflugorna samlar sig alla mot ett offer och
stormar med full kraft mot det som en kokande och
rasslande svarm av maorker. Attack med 12 grundtar-
ningar som endast kan Duckas. Ingen skada utdelas —
offret faller i stdllet omkull och maste lyckas med
Bryta grepp for att komma loss. Nadsta runda svarmar
flugorna vidare men minst en fluga kommer att at-
tackera den fillda med en Overtagning (alla flugor
agerar alltsa inte pa samma séatt i den rundan — sla
normalt for évriga flugor), och om offret inte kommit
upp annu far den personen -1 pa allt den foretar sig.

Metamorfer &r synnerligen obehagliga kopior av den
vardkropp de fotts ur. Svartstirrande 6gon och morkt
bultande blodadror under en kallsvettig hud. De ar lang-
samma men starka och blodtorstiga. De flesta metamorfer
ror sig inte langt fran resterna av sin vardkropp varfér man
kan st6ta pa lik med fruktansvarda uppslitna hal i magen,
och kort darefter méta samma person livs levande, fast
med nagot konstigt i blicken... Metamorfen efterliknar
vardkroppen med klader, rustning och féremal sa val att
det inte gar att se att allt egentligen ar tillverkat av samma
morkermateria. Pa bakhuvudet har metamorfen ett till
ansikte, och dven om det inte syns kan det tala med en
bisarr ekande stimma. Nagra metamorfer har paborjat sin
forpuppning, men ingen har annu natt det tredje stadiet,
och ingen —inte ens Quraruq — vet hur det ser ut.

STY Vardkroppens varde +4

SMI 2

Utrustning: 6 poang skyddande morker

Fardigheter: -



Monsterattacker: Metamorferna har inga egentliga mons-
terattacker utan agerar vanligtvis enligt ett givet monster:
Forst gor de ett forsok att efterlikna vardkroppens bete-
ende och narmar sig sitt offer med stela steg och nagra
gutturala ljud som kan ténkas tydas som rop pa hjalp. Nar
den kommit tillrackligt ndra anfaller den med 10 grund-
tarningar med bett och stryptag samtidigt som den spyr
morker i spastiska kaskader. Efter 3 rundor har mérkret
slukat alla ljuskallor inom Nara avstand.

En metamorf kan ocksa lagga sig i bakhall i stallet for att
narma sig sitt offer 6ppet.

Skelett, ordinart

Skelett av sedan lange déda arbetardvargar, skéra och
daligt rustade. Observera att pilar och vapen med spets
ger endast halv skada pa benrangel.

STY 3

Smi 2

Utrustning: Enstaka rustningsdelar, nagon hjalm eller
rostig och formultnad nitladerharnesk etc. Skydd 2 i snitt.
Bevapnade med rostiga handyxor.

Fardigheter: Narkamp 3

Talanger: -

Skelett, mumifierad adling

Animerade krigare av hogborna dvargar, balsamerade och
valmumifierade. Mumierna tar dubbel skada av eld, men
liksom de 6vriga skeletten tar de endast halv skada av
pilar och spetsvapen.

STY 5

SMI 2

Utrustning: Ringbrynja, Stridsyxa, Stor skold

Fardigheter: Narkamp 3

Talanger: -

Trollpest

Det s&gs att trollen hdrstammar fran manskor som
forvrangts av de gudaldsa nordlandens tunna varldsvav.
Hos trollen har forvrangningen jast sig till en smittande
forvrangarpest, och alla troll sprider alltsa en otrevlig
demonisk sjukdom. Den kallas trollpest i folkmun och
forvandlar den besmittade sakta till en ork, svartalf el-
ler rese. Sjukdomen angriper alla som blivit brutna av
ett troll, antingen via INT eller KAR. Smittovardet ar 6
och effekten ar att ett podang KAR per vecka dras av
utan att kunna ldkas. Nar KAR nar noll aterfar man alla
sina KAR-podng utom ett, men man ar da ett svartblod
till hundra procent. Innan KAR nar noll gar smittan
dnnu att bota med LAKEKONST och ett sévande gift
med styrka 8.
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PROFETIAN

Magikern foll hastigt pa kna och reste sig sedan med stela leder. Kungasonen hade ald-
rig tyckt om den lilla besvéarjaren, men dennes kunskaper i det skrivna och det forna
hade varit oersattliga.

”Min herre” Magikern holl blicken nedfélld och borstade av sin kapa ”Jag har erhallit
jattaskallens profetia, och dversatt den enligt valgardiskt versmatt och —”

"Vi ar inte intresserade av detaljer, manska — vad sdager den om o0ss?”

”Den... alltsa det vill sdga...” Den lilla mannen plirade forsiktigt uppat. “Ingenting, min
herre, ingenting”.

Ingenting? Vad betydde det? Var han plétsligt férbisedd av 6det, ndgot slags 16jlig sido-
handling i ett stérre spel?

En vag av irritation vallde upp inom honom. Magikern kdnde tydligt av det och fortsatte
med torr mun:

"Det finns alltsa annu... Det kommer nog flera verser dnnu. Tror jag... Ni kan mycket val

”

Kungasonen reste sig upp och magikern tystnade omedelbart. Ute pa tronsalens véldiga
golv sag den lilla trollkarlen ynkligt liten ut.

Féder och médrar — ge mig insikt, ge mig er styrka.

Han kunde kanna hur de spjarnade emot, fortfarande ovilliga att erkdnna honom. Men
de hade inget val — han tog vad han ville avdem och var dem inget skyldig.

Genom salens fonster svepte en isande vind in, och frostflingor formades 6ver golvet.
Magikern kippade forskrackt efter andan. Elden i salens brasor spottade och fraste, och
lagorna slog upp mot taket med flammande tungor.

Han sl6t 6gonen och sag ut 6ver fadernas dalar och médrarnas berg. De hade inget slut,
det fanns ingen dnde. Deras rotter var starka, deras toppar skarpa, och deras blod var
fullt av liv.

Ingenting att oroa sig fér, det som skall komma kommer.

Han vande sig mot magikern som nu fallit ner pa kna igen, skakande av kéld och svedd i
kapan av ilskna eldskott.

”An hammaren da? Vad sade den déda skallen om den?”

Magikern flamtade sma pustar av anga ur blafrusna lappar, och samlade sig medan is-
vinden avtog och lagorna lade sig. Hans svar blev en darrande viskning:

”Ingenting”

Kungasonen greppade tronens stolskarm sa att den broéts, och med rasande kraft
slungade han in den i vaggen mitt emot. Stenbitar exploderade 6ver salsgolvet och ma-
gikern flydde i panik ut genom doérren.
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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
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information tog kungens bror — Mikhar — oxhuvudet med
sig i graven. Varfor och vad som exakt menas med det kan
ldmnas vagt — tog han vetskapen om var oxhuvudet finns
med sig i graven eller faktiskt fysiskt sjalva huvudet? Kung
Mikhars grav ar dock tydligt nasta anhalt. Mikhar regerade
efter kung Oryns | d6d som kung och stathallare tills Oryns
son blev myndig. Pa grund av oklara omstandigheter skar
sig forhallandet mellan stathallare och nybliven regent dar
efter i ndgot skede. Mikhars grav kan darfor aterfinnas lite
var som helst och behdver alltsa inte vara i Vita Borgen i
Svartvinter var rikets regenter vanligen begravs. En moj-
lighet ar De dodas hus i staden.

Denna information kan komma fran Ormtungas expedi-
tionsdagbok i Aventyr 1; fran radsrullorna pa hovskrivare
Reharts bord eller den sista alven i Aventyr 2; eller t.ex.
frdn glaciarjattens orakelkummel i Bohr-Ba i Aventyr 3.
Jatteroraklets siande hittas i sddana fall lampligen i syster
Rishas anteckningsbok dar hon gatt igenom gamla profe-
tior som glaciarjatten yttrat for att lara sig tyda dess sprak
battre. Profetian om Oxhuvudet ar annoterad med hennes
korrekta tolkningar och behéver saledes inte tydas — inne-
borden ar klar: | Mikhars grav finns svaret. Sjalva profetian
kan vara ratt kryptisk och finns inhuggen i utkanten av
urjattens kalhill. (Se Bohr-Ba i Aventyr 3).

Tips 2 — Fran gravens skugga

N&r man hittar Mikhars grav (detta kan krava lite snokan-
de om du vill, eftersom Mikhar férskots fran kungafamil-
jen) ar den lansad. Sparen leder till Jorddvargarnas Gille —
de har snott kungens lamningar, malt benen och gjort
"gravskugga” av dem. Gravskugga ar en drog genom vilken
man kan se upplevelser fran en annan, dod persons liv. Ju
dldre och noblare lamningarna ar, desto vardefullare drog.
Gravskugga fran en femhundra ar gammal kung ar féljakt-
ligen det finaste man kan komma 6ver, och siljs inte bil-
ligt. Gillet har givetvis inte Oxhuvudet — enda chansen é&r
att ta drogen och hoppas pa att fa uppleva ratt tidpunkt ur
kungens liv. Detta gar att paverka sa RP har goda forut-
sattningar att fa se ratt saker. Nar man val snortat ben-



mjolet transporteras man till kung Oryns | sista dagar,
upplevda genom Mikhars 6gon. Randmark ligger i falt och
forebereder sig for ett avgoérande slag mot en héar besta-
ende av nuriska klaner, dvargar fran Brur och nagra man-
skofurstar. Man ser hur Mikhar smyger in i sin brors talt.
Kung Oryn | ar mitt i en mork ritual med Bronslampan,
skelettfingrad och galen. Mikhar gar fram och knivhugger
sin hypnotiska bror i hjartat. Kungen faller pa kna for-
skrackt stirrande pa brodern medan giftet fran kniven
sakta suger livet ur honom. Mikhar tar lampan, och for
den genom natten till ett talt var en handfull erudapraster
och nagra furstar vantar. En oxe offras, lampan smalts ner
och gjuts in i oxskallen. Man skakar hand och erudapras-
terna far ivdg med skallen medan de bedyrar att den skall
hallas i tryggt forvar i templet. Efter en kort palaver om
hur kungens dod skall forklaras och slatas 6ver — plantera-
de knivar och kroppar fran doda fiender — avslutas motet
och synen avtar. Krydda med lampliga referenser — vid
ritualen med oxskallen deltar en furste av Hoorn, en gra-
tande drottning Selga o.s.v.

Efter detta ar det latt att fa reda pa att Erudatemplet i
Ulbrek har en skattkammare med gamla artefakter, och
kanske rentav fa det bekriftat av nagon aldre och hogt-
stdende prast att Oxhuvudet finns dar. Erudaprasterna
haller det givetvis som en hemlighet, och talar inte 6ppet
om att de var med och moérdade Randmarks landsfader.
Darfor ar det inte manga inom templet som kdnner till att
Oxhuvudet finns dar, och ytterst fa kdnner till sanningen
om kung Oryns dod — kanske inte ndgon alls? | synnerhet
lagre staende praster och noviser (t.ex. syster Risha) ar
fullstandigt ovetande. De har knappast tilltrade till skatt-
kammaren, och om de har, sa har de sdkert ingen kunskap
om artefakterna.

Om du vill placera Mikhars grav nagon annanstans an i
Svartvinter kan Gillets inblandning och gravskuggan vara
svar att forklara — da kan informationen t.ex. komma fran
hans spoke eller fran nagon obskyr inskription i graven.

OPPEN KAMPAN] -
STARTLEDTRADAR

Om du vill spela hela kampanjen utan uppdrag och upp-
dragsgivare ar det ocksd maijligt. Folj tipsen ovan for de tre
artefakterna, och anvind nedanstaende tips for att sparka
igang sjalva kampanjen.

Forsta steget

Ge kartan 6ver nordanlanden at spelarna och se till att de
har en 6vergripande kunskap om settingen: Randmark, det
forna Valgard, alverna osv. Som ett minimum bor spelarna
kdnna till det som star om Nordanlanden i inledningen av
kampanjen. Sen ar det bara att lata spelarna valja var de
vill borja och kora igang. | stillet for Gordigal som upp-
dragsgivare drivs dventyret av olika rykten och sagner om
Bronslampan, som RP kommer éver medan de drar fram
over nordanlanden.
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Tips 1 — Profetian om den fjarde pakten

L3t spelarna i ett mycket tidigt skede komma 6ver denna
vers (se Appendix 2), kanske genast forsta spelmotet. Det
kan vara en gammal blind spdgumma som stannar RP mitt
pa nagon bygata och reciterar den for dem, en gammal
bok de kommer 6ver, eller sa kan den finnas ingraverad pa
nagot foremal de hittar.

Tips 2 — Den sista alven

Lds i Aventyr 2 — "I lejonets kaftar”, kapitlet ”Ovriga led-
trddar och personer” om den siste alven. Denna figur kan
du placera var som helst i dventyrarnas vag, och hon kan
ge nastan hurudan information som helst. Lat i alla fall RP
fa hora alvens berattelse om Bronslampan.

Tips 3 — Mannen med benhanden

Foljande steg ar att spelarna inser att Bronslampan ar
nyckeln for att stoppa detta Mérker som profetian omta-
lar, och att "han med benehand” &r ute efter den.

Till detta foreslar konstruktoren att du anvander en av
Ashur-Ashas vardkroppar sa att RP far en kansla av att
vara mitt i smeten. Ta inspiration fran dppningsscenen i
Svartvinter. Morkersonen uppsoker kanske helt enkelt RP
och ber dem hjélpa. Alternativt ber han dem halla sig langt
borta fran allt som har med Bronslampan att gora. RP kan
ocksa stdota pa Mannen med benhanden utan att denne
direkt konfronterar dem.

En annan mdjlighet ar att den sista alven (se ovan) @nnu
lever nér RP beséker honom, men dor omedelbart efter
(kanske RP blir anklagade for mord??) Da soker Mannen
med benhanden upp RP for att héra vad alven sade — han
hann sjalv inte prata med det gamla spetsérat och det
irriterar honom stort.

Du kan ocksa anvanda Fodd (se Appendix 3 och dventyr 4).
Han talar till RP pa ett ganska neutralt satt, och ber even-
tuellt inte RP utféra nagot annu. Han vill helt enkelt bara
prata med nagon, och ser att RP ar fodda i Morkrets Zenit
— kanske de har talat med den siste alven eller nosat i
samma spar kring nagon av de tre relikerna. Han vet annu
inte riktigt vad han skall géra — férrada sin bror eller sluta
sig till dennes led. Alternativt tror han att RP &r betydligt
mera insatta an vad de ar.

HOGRE INTENSITET

Infér det sista dventyret i kampanjen — oberoende vilket
det dr — kommer en del omvélvande handelser ske. Tem-
pot, insatserna och intensiteten hojs. Till det bidrar en ny
morkerson och lite annat som tas upp har nedan.

FODD

Mote med RP

RP kan gidrna ha upplevt Fodds fodelse (se Appendix 3)
innan det fjarde dventyret, och genast i borjan av dventy-
ret soker han upp dem.

Han erbjuder nu RP en deal — antingen gar de med pa den
eller sa dor de (Har ler Fodd brett och berattar att han ar



ododlig): Fodd vill ha alla Bronslampans artefakter, kom-
ma in i Raudrim och dar utfora den fjarde pakten innan
Ashur-Asha gor det. | utbyte ger han RP en plats vid hans
sida i den nya varlden — de kommer att valsignas med
gudomliga krafter och bli Fédds forkdmpar — gudalika
drakdodare och rattskipare som far skapelsen runt, lansar
den pa rikedomar och bereder vig for det gradaskiga
jamviktslage som Fodd atrar. Varken Morker eller gudar
kommer att ha en plats i denna hérliga Balans, endast
F6dd och hans vision. Men allt levande lovar han att skall
sparas, sa lange det underkastar sig honom. Han skall
harska som en upplyst despot, gudomlig och vis, och med
Bronslampan vid sin sida.

| utbyte lovar Fodd att hjdlpa RP mot Ashur-Asha. Han vill
inte déda sin halvbror innan pakten ar sluten for han kan
behova hjalp med utférandet, men han kan skydda mot
t.ex. Nattskdrrans lénnmérdare och Atare som eventuellt
jagar RP.

Anbudet kanske rentav ter sig lockande for RP? Om RP
tackar ja och borjar arbeta fér F6dd far du som SL anpassa
kampanjen framover. Det behdver egentligen inte inneba-
ra sa stora andringar. Om RP t.ex. har "Bronsvagen” som
sitt fjarde kvarvarande dventyr kan du lata det utspela sig
ganska langt precis som skrivet. Fodd féljer inte med, RP
har i princip bara en ny arbetsgivare.

Att déda Fodd

Detta ar ingen enkel sak, men en drake fixar det. En armé
av stenkrigare kan ocksa ha en chans, likasa svardet Natt-
sol (smidet av stjarnskott). Allt detta &r mojligheter som
kampanjen erbjuder. Ashur-Asha-i-Glimring dédar ocksa
Fodd enkelt, men fragan d&r om RP kan vanta sa lange.

Se Appendix 3 for speldata for Fodd.

OVRIGA TEMPOHOJNINGAR

Tanken ar att Fodd skall introducera en ny vaxel i kampan-
jen — insatserna héjs och spelet dndras. Ovriga hdndelser
som pressar kampanjen till ndsta niva ar féljande:

< Gordigals d6d. Infor det sista dventyret i kampanjen
innan avslutningen, kommer RP att hitta Gordigal
mordad. Forslagsvis far man ett meddelande att
Gordigal fatt information om den sista artefakten och
han ber RP komma till Kollegiet. Val dar ligger det
doda kroppar utspridda och i Gordigals observatorie-
torn ligger dven kollegiemastaren mordad. Allt forsk-

ningsmaterial ar borta. SL kan fritt besluta vem den
skyldiga ar.

Observera att om Svartvinter intagits av Grinngard
och Mannen med benhanden sitter pa Randmarks
tron, sa har Gordigal troligen flytt staden och befin-
ner sig gdmd pa annan ort, kanske i Myrna eller i den
lilla staden Bro i Bryte Badd — den randmarkiska fri-
hetsrérelsens nya hégkvarter.

Drakhdrjningar. Vid det har laget har réda damer
med sakerhet dragits ut Odespacken, och drakar har
slagit sig ner i nordanlanden. Lat deras harjningar ha
rejala kdanningar i spelvarlden. SL bor ocksa se over
RPs forhallande till draksekten — har den konfronte-
rats tillrackligt etc. Drakdyrkarna kan ocksa plotsligt
stiga ut i offentligheten, samla valdiga anhédngarska-
ror och branna hela byar infér de stora ormarnas an-
komst, o.s.v. Om Svartvinter intagits av Mannen med
benhanden kommer ocksa arl Vohangs ging att fly
staden. Da kanske dven de etablerar sig i Bro, och
kanske de rentav tar huvudrollen i Randmarks fri-
hetsrorelse — de blir Randmarks utlovade raddare...

Den fjarde falangen. Pa samma satt som ovan kan du
se 6ver denna fjarde gruppering som ar ute efter
Bronslampan (se Appendix 3). Behovs de i storyn, och
har de i sa fall introducerats tillrackligt?

Slocknade stjarnor. Infor dventyr 4 nas man av rap-
porter fran astronomer och tempelldrda att ett flertal
mindre stjarnor slocknat pa natthimlen. Detta sprider
stor oro bland folken.

Hardnad konkurrens. Ashur-Asha har eventuellt vid
det har laget starkt sin stallning ordentlgt i nordlan-
den. Kanske sitter han pa tronen i Svartvinter eller
beldgrar staden. | varje fall kan man anta att han inte
sparar pa kruten i sokandet efter den tredje artefak-
ten. Rdkna med en hel kolonn soldater ute i det
arendet. De kan dock garna vara lite efter eller arbe-
ta med lite fel information. Denna felaktiga informa-
tion kan t.ex. hdrstamma fran en falang Atare som
borjat motarbeta Ashur-Asha. Se dventyr 4 och av-
snittet for Tysta Tornet for mera information om den
mojligheten.



TIDSLINJE FOR KAMPANJEN

Alverna kommer till nordlanden under ledning av kung
Aurogon. Bronslampan smids. Riket Valgard fods.
Ca 1800 ar sedan

Valgard star pa toppen av makt och hybris, och méter sig i
storslagenhet med gudarnas boningar. Gudarna blir nervosa
och alverna frantas sina eviga liv.

Ca 800 ar sedan

Aurogons soner leder Valgard i en ny guldalder med hjalp av
Morkret. En efter en tar de nya kungarna oddd form. Drakarna
jagas bort och den andra pakten sluts — Atarkulten fads.
Glimring soker skydd i Marnhall som forstors, tar dvargfastet till
sin lya och lagger agg.

Ca 650 —550 ar sedan

Atarkultens éverlevande mianskliga anhidngare &terhdmtar sig
efter gudavagen, hittar Bronslampan och ger den at
manskornas kung, Oryn |, som korrumperas.

520 ar sedan.

Erudaprasterna konspirerar med kung Oryns bror Mikhar som
smyger in i kungens talt, dodar honom, tar Bronslampan och
smalter ner den.

512 ar sedan.

Manskor slar sig ner i Randmark, i kanten av Valgard.
Ca 1000 ar sedan

| desperation efter evigt liv sluter alverna den forsta pakten
med Urmorkret.

Alverna skapar Raudrim, kung Aurogon dor.

Svartvinter grundas.

Ca 700 ar sedan

Glimring fangslas av alverna och fors genom Mérkerkallan i
Marnhall till Raudrim var hon fjattrad laggs i oasen.

Gudarna far upp 6gonen for alvernas pakter och svek, och
krossar Valgard med en jattelik vag. Alverna utplanas.
Portalerna till Raudrim forstors av gudavagen, alla utom en.
Marnhalls dvargar atervander och paborjar aterbyggandet av
sitt rike, Morkerkallan sinar.

540 ar sedan.

Oryn | sluter den tredje pakten och ger Ashur-Asha en plats i
skapelsen. Kungen krossar allt motstand i Randmark, férenar
riket. Forbereder den fjarde pakten.

515 ar sedan.

Gudarna fangslar Ashur-Asha, tander nordanstjarnan att vaka

over det forna Valgard, och satter sig att fardigstalla
nordlandens varldsvav. Morkret drar sig tillbaka.

" FORNTID

Gudarnas vaka tar slut. Den Ende Guden Kvar initierar ett kaos
bland gudarna och Ashur-Asha rymmer genom att falla
nordanstjarnan och storta ner i skapelsen, var han atertar sin
plats, forst i Rovriddarens kropp. Alkemisten flyr fran Ulbrek.
11 ar sedan.

Tjalgangarherren rustar sin forsta har och kér ut randmarkiska
nybrytare fran Kragma. Slutliga Erans orden sprider sig i Bryte
Badd. Alkemisten slar sig ner i Halvattna Hall.

7 ar sedan.

Tjalgangarherren gor rader in i Randmark ner genom
Rimvindapasset, men slas natt och jamnt tillbaka vid
Hoornborgen. Kungen gifter sig med drottning Karkassra for att
garantera lojaliteten hos Kragmas klanfollk. Piratkrigen vid
Myrna.

3 ar sedan.

Norra hdren avtdgar mot Kragma. Atarna rustar sin expedition
till Marnhall och Morkerkallan. Ormtunga avreser med sin
expedition mot Am-Korum.

Ca 1 ar sedan.

NUTID

Kung Leoklod II flyr in i Raudrim for att undgd Ashur-Ashas
Overtagningsforsok. Kung Oryn Il krons. Morkersonen hittar
storhertig Harrod och far sin andra kropp.

10 ar sedan.

Bondeupproret i Dyrnfold. Marsk Daren upptas i radet.
Ashur-Asha hittar hovskrivare Rehart och far sin tredje kropp.
| Rovriddarens kropp besoker han Marnhall, befriar
magnetvalen och forbereder 6vertagandet av Morkerkallan.
5 ar sedan

Norra hdren rustas for att ta itu med Tjalgangarherren.
Ashur-Asha lyckas ta ett forsta trevande kontaktférsok i kung
Oryns Il sinne, men kommer inte langre &an dennes
drommar. Slutliga Eran ockuperar Ulbrek och ett nytt
bondeuppror bérja bubbla upp i Bryte Badd. Galghorden
landstiger och borjar etablera sig i Kummelvidderna.

1,5 ar sedan

Ziriska hyrsvard ansluter sig till Slutliga Eran i Bryte Badd.
Dvargriket Marnhall sluter oférklarligt sina portar. Morkrets
Zenit intraffar for forsta gangen pa over ett ar, och Ashur-
Asha gor ett nytt forsok att dverta kung Oryns Il kropp.

Nu! Kampanjen inleds.
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