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Sidnumreringen ar fortlépande genom hela kampanjen och borjar saledes har med nummer 199.

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 dtersmida Bronslampan. Bronslampan &r en urtida artefakt med makt 6ver ljus och
morker. | fel hander kunde den kasta hela nordanlanden i undergang. De tre féremalen finns gdmda ute i det
forna Valgard - ett gammalt 6delagt alvrike, numera endast ruinbestrodda 6demarker som stréacker sig 6ver
halva nordanlanden och omsluter det lilla riket Randmark.

Mannen med benhanden har hjilp 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 pd Bronslampan. | Svartvinter har sjdlvaste
kungen av Randmark en natt hittats blodig och nersélad pa stadens gator, yrande om lampan och dess
artefakter. Incidenten har hyssjats ner - rikets rad vill inte avsatta resurser pa amsagor och myter, och kungen
sjdlv minns ingenting av handelsen, och forlitar sig pa radets visdom. Riket ligger pa kaosets brant och mera
pressande drenden kraver all uppmarksamhet - i 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]JSPEL

Aventyret kretsar kring den tredje av Bronslampans reliker
— Oxhuvudet, var bronset fran lampan ligger ingjutet.
Forsta anhalten for RP ar staden Ulbrek var Oxhuvudet
tidigare befunnits i tryggt forvar i Erudatemplet. Nu har
dock staden intagits av Slutliga Erans orden och templet
lansats. Ingen vet vad som hant med templets skatter och
Oxhuvudet. Val dar far RP nysta i lite mysterier kring hu-
vudet och férsvunna préaster fran templet. Nystandet leder
till en parallell och 6de varld, en spegelsida till staden.
Darifran leder sparen sedan ut till de 6de Ormmarden och
Kummelvidderna:

Det visar sig att Oxhuvudet uppenbarligen kopts av ett
handelshus — ”“Nordstjarnan” — som rustat en handelska-
ravan med riktning mot det fjarran Kormund. Det hjalps
inte annat an att sticka efter. Handelshuset har smultit ner
bronset i kraniet till 185 mynt, och mynten har spritts 6ver
Kummelvidderna i karavanens spar. Aventyret presenteras
som en radda &ventyrsplatser som alla innehaller lite
action, lite intrig, samt nagra bronsmynt. Alla platser &r
tankbara som faste for RP, och de kan besdkas i valfri
ordning — RP far sjdlva staka ut sin rutt med kartans hjalp.
Karavanens spar gar att folja om man ar skicklig, annars
far man lita pa sin goda lycka.

Aventyret kulminerar i draken Stormvalgs grotta. Dit har
den sista och storsta andelen av mynten hamnat. Samti-
digt tilltar Galghordens grepp om Kummelvidderna och RP
har med storsta sannolikhet retat upp bade dem och
andra maktfaktorer under sin fard genom édemarkerna.
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Aventyret innehaller utrymme for alla falanger att agera
och intrigera enligt behov och enligt vad Odespacken
anger. Om du vill plantera ledtradar for kampanjens ovriga
artefakter gar det bra — information om Den svarta ham-
maren kan hittas pd de flesta stéllen i dventyret, se Ap-
pendix 7, likasa Eldstenen. Aven riddar Helmfasts brev och
sigillbrickan fér Aventyr 2 kan hittas ndstan var som helst i
dventyret. Om du vill 6ka pa spelarnas stressniva kan du
gora antydningar om att Ashur-Asha ar Oxhuvudet pa
sparet — tiden ar pa kort! Detta kan framga t.ex. genom
Foédd eller via ett brev mellan Ashur-Asha och Atarna (om
du inte anvant detta trick redan).

Las ocksa i Appendix 7 om hur du trappar upp intensiteten
om detta ar kampanjens fjarde och sista dventyr.

Startkrav: For att dventyret skall kunna sparka igang
behover RP kdnna till att Oxhuvudet finns i forvar i
Erudatemplet i Ulbrek. Denna information far RP samla
pa sig under tidigare dventyr enligt Appendix 7, eller sa
kdanner t.ex. Gordigal till det.

INLEDNING

Foljande information kan RP erhalla genom att prata med
folk pa vagen till Ulbrek:

Den slutliga erans orden har intagit staden Ulbrek och
haller den i ett jarngrepp. Man har dock inte kommit 6ver
Erudatemplets skatter och ingen verkar veta var dessa
finns. Av prasterna har nagra dédats och tre har flytt. Det
troliga ar alltsa att prasterna lyckats fora ut skatterna ur
templet och kanske rentav ur hela staden innan ockupa-
tionen. De tre dterstdende prasterna ar saledes den enda
mojligheten man har for att fa reda pa var tempelskatter-
na och Oxhuvudet finns. Man vet att prasterna annu ar
kvar i staden — dels har de synats till vid ett par tillfdllen,
och dels uppenbarar sig deras bonestenar dnnu dagligen i
det ockuperade och bevakade templet, precis som alltid
forr. Staden bevakas hart och ingen kommer in eller ut
utan att den Slutliga Erans réda praster vet om det.

OXHUVUDET

Bronset som alverna anvande till Bronslampan var ur-
sprungligen ett av skapelsens ankare. Det holl jorden pa
ratt plats i forhallande till himlen, solen och stjarnorna.
Det finns flera liknande ankaren av olika utseende och
natur begravda djupt under berg eller pa oceanernas
botten. (Ett av ankaren dr magnetvalen i Marnhall) Utan
dem faller jordytan samman. Alverna tog ankaret ur nor-
danlanden med avsikt att rubba Mérkrets och drakarnas
herravdlde. Hela skapelsen knakade till som féljd, men
alverna var skickliga och den kosmiska andring som féljde



drabbade endast nordanlanden och de dar harskande
urmakterna.

Bronset i oxhuvudet &r alltsd synnerligen kraftigt, och
paverkar hela skapelsen som en valdig magnet med sjalva
jordskorpan som motpol. Darfér forvarades lampan alltid i
Raudrim, for i en annan varld kunde den inte skada ska-
pelsen. Senare forvarade Erudaprdsterna i sin tur den
nedsmaélta metallen i oxskallen i en av Ogotugangs nod-
punkter (se nedan) som finns i Erudatemplets skattkam-
mare.

Effekter

Nu nar bronset ar ute i varlden igen borjar dess dragnings-
kraft géra sig pamind och skapelsen borjan sakta minnas
sitt gamla ankare och de monster som landet lag i for flera
tusen ar sedan. Detta tar sig i uttryck som jordbavningar,
marksprickor, bergsras och att stjarnhimlen verkar flytta
pa sig. Bronsets paverkan ar kraftigast om det rér marken.
Om man saledes tappar ett eller flera mynt pa marken kan
man rakna med kraftiga reaktioner — se tabellen intill.

Som SL har du full ratt att avgéra om du vill sla pa tabellen
eller inte. Om RP forsoker utnyttja bronsmyntens egen-
skaper for mycket kan du lugnt avgora att ingenting han-
der utan tarningsslag. Lat bronset vara oberdkneligt och
farligt.

Bronsjasning

Bronset ar magnetiskt mot sig sjalvt ocksa, och mynten
dras |att till varandra. De ar ofta sammanklumpade sa att
man maste banda isdr dem. Later man dem vara samman-
lankade och matar med brons eller koppar kan man fa det
att jasa, och pa sa satt kan man skapa en egen tacka dven
om man inte har alla mynten. 1000 kopparmynt, eller
brons till samma varde, motsvarar ett av tackans brons-
mynt om man packar dem tatt med de bronsmynt man
har. En bieffekt av detta ar givetvis att aven fiender kan
skapa sin egen tacka. (Den jasande bronsklumpen maste
forstas ocksa matas med lite tenn utéver koppar, men det
behandlas inte regelmassigt)

201

Bronsreaktioner

Vilj eller sla 1T6:

1. Inget hander. Allt blir plotsligt oandligt tyst, vinden
avtar, faglar tystnar. Men ingenting hander.
Jordbavning. Marken skakar till sa att alla maste sla
fér RORLIGHET -1 fér att hallas stdende. Ovriga effek-
ter beror pa var man befinner sig. Ett hus kan rasa
samman, en bergsvagg kan falla ihop och férorsaka
ett valdigt ras o.s.v.

Klyfta. Med ett brak 6ppnar sig en rejal klyfta eller
ett slukhal

Magnetism. Alla mynt som RP bar pa sig blir plotsligt
magnetiska och drar till sig allt jarn pa en radie av 15
meter. Jarnet kommer farande med full fart, forst
mot det/de mynt som fallit till marken, men efter
nagon runda dven mot de eventuella mynt som bars
eller som finns i narheten.

Tidsforskjutning. Natt blir till dag, eller tvdartom. Sker
i en blinkning.

Stjarnfall. Ett regn av gnistrande stjarnfall [6per 6ver
himlen. Féljande natt ar stjarnornas positioner an-
norlunda. Leda Vagen sker med -2 nattetid i 2 veckor.




ULBREK

Vidgen ner mot stadsporten klamrar sig vadligt lings flod-
mynningens klippiga strand, och nedanfér er breder sta-
den Ulbrek ut sig. Stadsbilden domineras av ett knappt
dussin branta klippéar, belamrade med tempel och palats.
Pampiga trdkonstruktioner hdnger vadligt ut 6ver bran-
terna, enorma trappstenkolosser i granit reser sig majestd-
tiskt ur det slammiga flodvattnet, och 6verst skjuter mar-
mortorn och férgyllda kupoler upp likt fdrggranna svam-
par. Nedanfér éarna flyter batstaden som ett fuktigt bdlte
av vrak och drivved som havet skéljt upp. Ett myller av
skjul och magasin, prdmar, bdatar och bryggor, kommers
och mérka gréinder.

Overallt hiinger réda fanor och baner, och vildiga bokbdl
sprider rék och gnistor med vinden — Den enda guden kvar
har tagit 6ver staden.

ALLMAN INFORMATION
OM STADEN

Tempelstaden Ulbrek ligger i en fjordliknande vik dar
floden Blekan rinner ut i Fyra Vindars Hav. Den &r strikt
uppdelad i tva skiljda varldar: Pa klippdarna finns templen
och beslutsfattarna, rika Overstepraster i sina palats,
adelsfamiljernas 6verdadiga gardar, enstaka magikertorn
och siargrottor. Batstaden ar sedan stadens sekulara del.
Har regerar olika banditgdng — flodfurstar och prampira-
ter, batflyktingar fran Baxarslattens halvlingsdtter och
drogsjuka hamnligor. Stadsdelen ar en kokande kittel av
brokiga marknader, fattiga skarvfiskare, grododlare och
spagummor. Storsta delen av Batstaden flyter, och byter
form med stormar och flodstrémmar.

Stadens styrs av ett Presidium som de olika templen och
akademierna tillsammans utser. Presidiet styrs av en
overproktor, utsedd pa livstid. Nuvarande 6verproktor ar
halvlangdsmannen Bolbok den Fete, 6verhuvud for Skorv-
hasarna — den storsta och mest inflytelserika sldkten av
stadens halvlangdsfolk.

Den riktiga makten i staden har dock numera den Slutliga
Erans orden, och Bolbok ar deras motvilliga marionett. De
har infort ett ockupationsstyre med det egna huvudtemp-
let som centrum. Hardhdnta utrensningar gors bland de
olika templen och sekterna i staden och fangelsehalorna
har fyllts till bradden av akademiker, druider, magiker och
munkar. Inte sallan brianns stadens larda pa sina egna
skrifter... Rodkladda och bevdpnade praster patrullerar
langs stadens bryggor och dack, och fran flaggstanger och
takkron hanger Ordens blodroda flaggor.

Slutliga Erans organisation

De roda prasterna leds av landsfader Emlik Rattradig, och
har sitt sdate i Roda templet pa Hoga 6n. Orden etablerade
sig i staden redan for ca 30 ar sedan som en vanlig tem-
pelorden. Ulbrek var ett naturlig forsta sate for sektens
expansion fran Zir till nordanlanden. De forblev en liten
organisation, en i mangden bland stadens hundrade tem-
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pel, tills gudarnas nordanstjarna foll och Helgedomson
exploderade (se nedan) Efter detta vaxte orden med ra-
sande takt — en del inne i staden, men framst ute pa
landsbygden omkring. Samtidigt organiserades den mili-
tanta delen i Bryte Bddd och allierade sig med det bonde-
uppror man hjalpt till att blasa liv i, ockuperade staden,
och alldeles nyligen intog den — givetvis hjadlpt av dess
praster inne i staden. Om bondeupproret slagits ner i
Svartvinter ar staden eventuellt Ordens sista faste i Rand-
mark. Ordens skyddskarlar bevakar gatorna i staden, och
landsfadern har ett stort antal spioner bland stadsborna.

Motvéarn mot ockupationsmakten

Den enda officiella randmarkiska smulan av motstand mot
de ockuperande prasterna ar stridskoggen “Sunnan” som
ligger utanfor staden pa redden. Den ar fullt stridsrustad
men invantar handlingsférlamat order fran Svartvinter,
utan att egentligen ha nagra som helst kommunikations-
linjer genom vilka sadana kunde fas. Sunnans systerfartyg
"Havslejonet” ar intaget av de réda prasterna med hjalp
av ziriska pirater, och den patrullerar nu stadsviken och
overvakar all trafik dar.

| staden har ocksa en grupp unga teologer grundat en
hemlig motstandsrorelse och planerar en desperat kupp
mot Slutliga Erans tempel. De leds av novisen Wara.
Overproktor Bolbok den Fete arbetar ocksd bakom kulis-
serna pa att fa staden befriad, men gor det med kraftig
betoning pa Skorvhasarnas val framom andra.

Utover dessa grupperingar finns dven en 16s allians av
flodfurstar som, rikligt understédd av Grinngard, arbetar
for ett 6vertagande av staden, med malet att skapa en
fristad under Grinngardiskt beskydd. Flodfurstarna ar
pirater och banditer, med rotter i de forsta folkslag som
bebodde nordanlandens sédra kustremsa innan Rand-
marks uppkomst.

De drunknade

Ulbrek ligger pa en kosmologiskt intressant plats var
varldsvdaven ar tunn, och gransen mellan vérldarna ar
suddig. Detta har, tillsammans med havsstrommar fran
Fyra vindars hav, gjort att de drunknade hemsdker staden
under vargtimmarna pa molnrika natter. D3 ljuder var-
ningsklockorna i Sangarens tempel pa Thons klippa, och till
och med stadsvakten haller sig inne.

Att komma in i staden

Stadens alla portar bevakas av réda prasternas trupper,
och for att komma in maste man uppge ett drende som
kan anses tillrackligt gudsfruktigt. Om man 6ppet utger sig
for att vara, eller pa nagot satt ser ut som en magiker eller
druid slapps man inte in, och riskerar dartill att sldangas i
fangelse. Gycklare och barder spikas upp pa stadsporten
eller branns pa kattarbal. Mynt far inte heller foras in i
staden mer dn 8 silver for personer som kan antas vara
gudsfruktiga, 5 for resten. Vapen ar naturligtvis ocksa
forbjudet, och beslagtas vid porten.



PLATSER OCH VARELSER

Erudas tempel

Erudas invaderade tempel ligger pa Skarvén och ar beva-
kat dygnet runt av Ordens skyddskarlar. En fortgaende
genomsokning av templet pagar ocksa i jakt pa skatter.
Emlik Rattradig har dartill satt ut patruller i staden att soka
ratt pa de forsvunna aterstaende prasterna, med hogsta
prioritet. Erudas tempel ar av stort intresse for Slutliga
Eran eftersom prasterna ar de gamla gudarnas sprakror.
Om de dnnu formedlar budskap at folket fran gudar som
Slutliga Eran anser vara doda, ar det skadligt for den nya
tron, gudatrots och blasfemi. Erudas skatter vill man bran-
na upp sa att inga hedniska gudabilder finns kvar. Bland
skatterna finns dven givetvis Oxhuvudet.

Templet bevakas alltsa dag och natt, men anda hittas varje
morgon en ny bdnesten nagonstans i templet. Ingen kan
forklara hur det ar majligt, flera hundratals piskrapp har
redan utdelats for slarvig bevakning, och Emlik Rattradigs
proppar borjar vara slutbranda.

Attuhra

Ashur-Asha har péa egen hand frammanat sin fjarde bror —
morkerdemonen Attuhra. Denne bevakar i tystnad staden
och hela kusten utanfor, i jakt pa tips om Bronslampans
reliker och skapelsens ankare. Attuhra har formen av en
gigantisk blackfisk fran varldshavens bottenlésa djup. Nar
den fjarde pakten foérseglats skall han dra loss det jordan-

kare som finns nagonstans ute i Fyra vindars hav. Nu ruvar
han under staden i flodens bottenslam och lyssnar genom
morkret. Hor han nagot intressant kan han skicka upp en
tentakel och dra ner nagon for att ndrmare assimilera
dens tankar. Man kan ibland skénja en mork skugga svepa
under vattenytan, men annars ar Attuhra skygg och férsik-
tig. De drunknade har blivit extra oroliga efter att Attuhra
dykt upp, och kan hoéras viska om skuggan i djupet.

Det Birgade Skeppet

Det badrgade skeppet ar ett av stadens manga vardshus,
och motesplats for de teologiska rebellerna. Flodfursten
Dirivan hanger ocksa pa vardshuset, har fatt upp égonen
for den konkurrerande grupperingen och 6vervager att
ange dem for de réda prasterna. Vardshusvarden pa den
fuktiga och enligt rykten 3 ganger sjunkna flodkoggen —
avriggad och fastbyggd i omkringliggande kajer — ar halv-
langdsmannen ”“Otur”. Namnet syftar givetvis pa hans
framgang som skeppare. Han ar en kraftig och tatuerad
man fran atten Olk, med vélpolerad skallig hjdssa och en i
forhallande opolerad och smutsig bardisk som han helst
spatserar pa medan han hogljutt drar skréonor och skvaller.

Alkemisten

For tio ar drabbades staden av stor katastrof som &nnu
fungerar som stoff fér historier och skrénor. Stadens dava-
rande Overproktor — en maktig vetenskapare vid namn
Orenna, allmant kallad endast ”Alkemisten” — missbruka-

e etthundra
templens stad
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de sin position i jakt pa ”“de vises sten”, receptet for att
tillverka guld. Hon blev besatt och anvande sig av slavhan-
del, svart magi och méanskooffer till ohyggliga experiment.
Nar detta uppdagades fangslades hon, och druiderna fran
Tolvgudatemplet sydde fast hennes mun, gét fast hennes
kdkar och brinde bort hennes tunga sa att hon aldrig
skulle kunna besvarja mera. Darefter slangdes hon i fang-
else infor rattegang och avrattning. Innan den hann verk-
stallas lyckades hon dock fly staden genom en enorm
explosion som odelade hela Helgedomson och dédade
hundratals praster och stadsbor. Nu beryktas hon ha slagit
sig ner nagonstans i Kummelvidderna - munl6s, hatfylld
och dn mer instélld pa att finna de vises sten. Amnet fér
explosionen hade tillverkats av Sulfurskraet, som efter
rattegang forvisades fran staden (De slog sig sedermera
ner i Svartvinter). Efter explosionen vigdes hela Helge-
domsdn at de déda, och heter nu De dédas O.

Allt detta &r allmédn kdnnedom, och stadens barn skrams
annu med Alkemisten om de inte beter sig val.

OGOTUGANG

Erudas aterstaende tre praster finns i Ogotugang. Det ar
en parallellvarld vars fjarran ekon kan snappas upp av de
skickligaste av stadens mystiker, men vars sanna existens
ingen kanner till. Nar skapelsegudarna sag att den skapta
varlden de tillverkat var perfekt och fantastisk, ville de
gora en kopia for sdakerhets skull. Gudarna anlitade tolv
giganter att sy kopian enligt skapelsens monster. Som
redskap hade giganterna var sin varldsnal — gudomliga
artefakter med skapande egenskaper. Somnaden paborja-
des precis dar var staden Ulbrek nu ligger. Darfor sitter
skapelsen och Ogotugang ihop just i Ulbrek, var skapartra-
den har sina knutpunkter. Det gor att vaggen mellan var
varld och Ogotugang ar tunnare i Ulbrek, vilket ocksa ar
orsaken till att praster ursprungligen anlade sina tempel
just har, och staden grundades. Man kunde inte ta sig till
den andra varlden och visste heller egentligen ingenting
om den, men ndrvaron av den gjorde den andliga reso-
nansen stérre och man upplevde en narmare kontakt till
gudarna. Ogotugang tar upp en del av den riktiga varldens
existens i staden, och gor darmed vaggen tunnare aven till
andra varldar, vilket ytterligare 6kar stadens attraktions-
kraft for mystiker och larda.

Alkemisten och Ogotugang

Alkemisten hittade i sin forskning bevis pa parallellvarl-
dens existens. Hon lade upp planer pa att med en valrik-
tad explosion riva hal mellan varldarna och komma at
Ogotungang. Avsikten var givetvis att med en varldsnals
hjalp kunna skapa de vises sten.

Nar hon sedan fangslades forseglades allt hennes forsk-
ningsmaterial och med det kunskapen om parallellvariden.
Hon lyckades dock utféra sin explosion fran fangelset —
men kunde inte kontrollera den. | kalabaliken efter
sprangningen flydde hon in till Ogotugang, och férsvann.
Nu har Erudas préaster hittat den upprivna passage som
Alkemisten anvdnde, och gdmmer sig i den halvfardiga
varldskopian.
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Parallellvarldens egenskaper

Ulbrek-i-Ogotugang ser precis ut som det riktiga Ulbrek i
det att de flesta byggnader aterfinns dven i Ogotugang.
Staden ar dock helt 6de, for inget levande kan dubbelexi-
stera — endast dott material som med tiden automatiskt
kopieras over till parallelplanet. Ogotugang ar ddarmed en
overgiven och obebodd varld. | nagra fa knutpunkter —
sma nalhal var skapartraden knutits fast — var varldarna
samexisterar till fullo, kan man dock se skymtar av det
levande pa andra sidan. Inblickarna ar fragmentariska och
mellan vérldarna rader en oregelbunden tidsforskjutning,
sa det man ser har antingen redan hant eller kommer att
handa. Denna tidsforskjutning ar ocksa orsaken till att dott
material som flyttas pa inte dubbelexisterar i Ogotugang.
Saker maste vara stilla en tid for att de skall kunna synas
eller existera simultant.

Ogotugang ar en varm varld och staden ligger inbdaddad i
fuktig djungelgrénska och algmossa. Overallt tringer en
enorm urskog in — varm och kvavande. Ju langre bort fran
Ulbrek-i-Ogotugang man beger sig, desto mer skiljer sig
landskapet fran den riktiga varlden, eftersom giganterna
snabbt markte att deras arbete inte dvervakades sarskilt,
och de blev bade lata och improviserande.

Den enda kdnda passagen mellan véarldarna finns i staden,
men for de gdmda erudaprasterna ar problemet att de
inte hittar en véag tillbaka — de &r fast i Ogotugang.

ATT LOSA MYSTERIET

Se garna till att RP sakert har informationen fran samman-
fattningen och inledningen i borjan av dventyret. Denna
information kan bekraftas av personer i och utanfor sta-
den. Vidare kan man fa reda pa var prasterna synats till
och nir: Vid kajen p3 Rattornas O, vid minst tre tillfillen
och av olika vittnen — en prast fran Slutliga Eran, en skarv-
fiskare och en ljusskygg tjuv. (Kajen vid Rattornas O &r
alltsa en av ovanndmnda knutpunkter for Ogotugangs
varldstrad.) Lat RP ocksa gérna fa hora rykten om Attuhra
(eller sjalva férnimma eller bevittna dess narvaro)

Lat det ocksa garna framga att bland de invanare i staden
som aktivt ogillar Slutliga Eran (vilket ar majoriteten) utgor
Erudaprasternas gackande av fienden en kalla till stort
intresse och kamplust.

Fran denna grundinformation kommer man vidare enligt
foljande:

»  Rykten pa staden

Har géller det givetvis att vara forsiktig sa att man
inte vacker Slutliga Erans intresse, men gar man ratt
till vdga far man dels information om Alkemistens
dokument (se nedan) och dels om en smugglarliga
(Rotvikens langare, se nedan) som hjalpt prasterna
att rymma. Att erhalla informationen kraver inga tar-
ningsslag, men nog for att gora det utan att Slutliga
Eran far nys om det. Sl for MANIPULERA for de RP
som utfor sonderandet — misslyckas det blir man
forst skuggad av réda praster och déarefter vid foljan-
de misslyckande arresterad av en patrull Skyddskar-
lar.



Erudatemplets bonestenar

Snokar man i Erudatemplet kan man komma o6ver
nagon av de forsvunna prasternas bonestenar som
ger ytterligare information, se "Bonestenarna” ned-
an.

ALKEMISTENS DOKUMENT

Sannskrivaren

Efter lite sondering pa staden far man tips om en gammal
arkivarie fran Sannskrivarhuset som borde ha information
om prasterna. Han aterfinns i en gammal skorv var han
gdémmer sig undan Slutliga Eran som intagit Sannskrivar-
huset och fangslat de flesta av hans skrivarbroder och -
systrar. Man hittar latt skorven men ingen svarar om man
knackar pa den lilla kajutan, och inne ar den tom. Arkivari-
en sitter gomd i ett skap, darrande av skrack. SPEJA for att
hitta honom innan han i panik kastar sig ur skdpet med en
liten benkniv i en desperat attack mot vad han tror ar
Slutliga Eran som hittat honom. Attacken ger ingen skada,
men risken ar att RP dodar den skropliga mannen (STY 1).
Du kan som SL lata honom f& nagra sista ord om sa ar
fallet sa att RP dnda far sitt tips. Han kan beréatta foljande:

» Sjalvaste Emlik Rattradig har begart de dokument som
sparats fran Alkemistens forskning. De forvarades be-
vakade i ett forseglat arkiv i Sannskrivarhusets kallare,
stdimplade med runor fér bade forbud och hemlighet,
amnade att aldrig 6ppnas. Det var ingen hemlighet att
Emlik ville ha dokumenten i syfte att hitta Erudapras-
terna. Enligt den gamla arkivarien skall Emlik ha avsl6-

. (/L )/
RODA TEMPLET
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jat att de innehaller klara foreskrifter for hur de for-
svunna prasterna skall hittas.

Roda templet

P& vistra branten av Hoéga On ligger den Slutliga Erans
tempel, varje dag farskmalat rott med blod fran offrade
getter och kor. En boneskallare méassar ut visdomsord av
den Enda Guden Kvar pa trappan, mellan rader av fanatis-
ka krigarmunkar i givakt, och hégst upp vid huvudporten
flammar en renande eld av det 6verdad stadens olika
hedniska prasterskap klatt sig i och omgett sig med.

Héar har landsfader Emlik Rattradig sitt sate och har finns
Alkemistens dokument. Det finns olika tillvidgagangssatt
for att komma o6ver dem — primart galler dock troligtvis
stold eller infiltrering. Bada ar riskabla, men faktum ar att
landsfadern stott pa problem med tolkandet av skrifterna
och desperat behover hjilp. Kan man 6vertyga honom om
att man ar ute i gott syfte kan man fa ta del av Alke-
mistens vidriga forskningsmaterial. Det ar till och med
mojligt att Emlik gar med pa en deal dér han far prasterna
nar de val hittas, och RP far Oxhuvudet. Skallen &r trots
allt inte en sarskilt dyrbar eller ansedd artefakt, och har
saledes inget stort pr-varde. Han &r foljaktligen inte séar-
skilt intresserad av den, och om RP lovar (och &r 6verty-
gande) att halla dealen hemlig och inte visa upp skallen
infor stadens invanare eller annars fora fram dess exi-
stens, kan en sddan Overenskommelse vara fullt maojlig.
Landsfadern dr namligen desperat — stadens bubblande
motstand vill inte ge efter, och till det ar Erudapréasternas
fortsatta narvaro en starkt bidragande faktor.

Ur dokumenten kan man med BILDNING fa fram féljande
information:
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» Under eller invavd i staden Ulbrek finns en annan
stad — gomd, uraldrig och oerhért svar att férnimma
eller besdka. Vid kajen p& Rattornas O finns en nod-
punkt till denna stad var man kan blicka in, men inte
ta sig in. D6d materia kan 6verforas mellan staderna.

»  For att ta sig till staden, kallad Ogotugang, maste
man ha med sig exakt ratt ingredienser: Tre knippen
bjorkris och en nyfédd apa.

»  En man vid namn Bror Stang figurerar ofta i skrifter-
na — det verkar vara fraga om en person som ofta
hjalpt Alkemisten med olika inforskaffningar och ma-
terial. Denna information ar inte nodvandig for att
hitta prasterna, utan ger kopplingar till foreteelser
langre fram i dventyret.

»  Alkemistens dokument kan ge en person 4 ERF att
anvanda pa talangen Blodsmagi om man lyckas med
ett slag for GENOMSKADA.

Misslyckas slaget for BILDNING &r det i stallet en av Emliks
praster som lyckas tyda informationen, men det sker i
samma rum som RP (Emlik tilldter inte att dokumenten
fors bort ur templet) och RP riskerar att slangas i fangelse
for oduglighet. Om spelarna stulit dokumenten betyder
ett misslyckande i stallet att de maste anlita en utomsta-
ende lard for att tyda dem — det kostar minst 30 silver.

ROTVIKENS LANGARE

Ett annat tips efter sondering pa staden ar en smutsig
skurk kallad “Hamnsjapparen”. Han hittas pa det full-
smockade vardshuset "Gaddan och Skarven” bland flo-
dande sprit, skralande fyllon och ett osedvanligt stort
antal personer i skuggorna med huvorna neddragna,
blicken stint fast pad RP, och hinderna vilande pa illa dolda
vapen. Hamnsjapparen sager sig ha information om vem
som forde Erudaprasterna "till ett sakert gomstalle” efter
att deras tempel fallit, och var denna person kan hittas.
Den informationen menar han dock att kostar RP 100
silver. Det gar att pruta med MANIPULERA. Blir han néjd
berattar han att en smugglarliga kallad Rétvikens langare
fort bort tre Erudapraster samma dag som ockupationen
inleddes. Smugglarna ar svara att hitta, men — har lutar sig
Hamnsjapparen o6ver bordet och sdnker rosten till en
viskning — han rakar kdnna till att de har ett parti smuggel-
gods som skall lastas ikvall, vid Stora Pramvraket vid mid-
natt.

Stora Pramvraket

Vid det angivna stéllet — en sjunken pram vars for sticker
upp ur det kraftigt ebbade vattnet ett tiotal meter fran
husbatarna och palmagasinen vid kajen — ser man ljussig-
naler fran dimman ute i viken, och signaler som svarar
fran ett av magasintaken. Efter en stund dyker en flodbat
upp och glider tyst och snabbt in mellan palarna under
bryggorna och magasinen och forsvinner. Har galler det
for RP att agera snabbt och félja efter baten in under
bryggorna. Dar kan man se en skymt av baten som ankrar
under ett magasin langre in i staden och borjar lasta larar
upp in i ett hal i magasinets golv. Det ratta magasinet kan
hittas 6vre vidgen torrskodd om man sett baten under

bryggorna. Resten ar upp till RP. Smugglarna ar halv-
langdsfolk. Fyra kommer med baten, en skoter signaleran-
det fran det férsta magasinets tak (han hoppar ombord pa
pramen nar den kommer glidande forbi efter att han
signalerat, men gommer sig val tills dess) och ytterligare
tva vantar i det andra magasinet. De smugglar sprit och
droger fran en by uppstréms, och tjanar stort pa det i den
hart kontrollerade staden. De ogillar Slutliga Eran, for dven
om de kan ta hogre priser i den ockuperade staden, sa ar
deras smuggelmojligheter klart begransade — folk ar for-
siktiga och radda, har daligt med pengar, och bevakningen
ar stenhard. Om man kan vava in denna sjdlvgagnande
aspekt for smugglarna ar de klart villigare till samarbete.
Det kraver dock MANIPULERING for att de skall ge upp
nagon information utan att vara tvungna. Far man smugg-
larna att tala, pa satt eller annat, berattar de foljande:

» Tva av deras kompanjoner skeppade Erudaprasterna
till en destination nagonstans i staden den dag da
templet intogs. De vet inte vart, men de vet att pras-
terna hade med sig nagotslags djur i en liten bur. De
tva kompanjonerna som skotte transporten har dock
dessvdrre avrattats av Slutliga Eran efter att ha akt fast
for spritinnehav nagon dag senare. De vet dock att de-
ras uppdragsgivare kanner till allt (De tva avrattade
hade rapporterat at uppdragsgivaren, som forbjudit
dem att avsloja vad de vet) Uppdragsgivaren ar okand
for smugglarna, men de vet hur man far kontakt med
honom. Vanligtvis gar order och information inom
smuggelligan bara en vag — uppifran ner — men de har
en bakdorr for nodsituationer. Da skall man ga till Bad-
hustemplet och be att fa traffa ”Galjonsmastaren”.

Badhustemplet

Badhustemplet ar ett av ytterst fa tempel i staden som
fatt fortsatta sin verksamhet, framst eftersom de roda
prasterna ser verksamheten som ytterst tarvlig och oin-
tressant. Alla gudabilder har dock tagits ner och brants,
och prasterskapet — tvagarfdder och skrubbmoédrar —
maste kla sig i oansenliga gra sarkar, och far inte utfora
nagra som helst badritualer.

Om man ber att fa traffa "Galjonsmastaren” genast vid
fotbadet i entrén ombeds man vanta och fors sedan till en
privat badkammare i det innersta av templet, forbi rykan-
de bassanger, bubblande gyttjebad och hala |6ddrarban-
kar. Badkammaren &r lagd i mérker och en mullrande
stdmma fran andra sidan rummet ber RP stiga ner i det
angande vattnet. Bassdngen fyller nastan hela rummet
och personen som talar verkar sjalv redan ligga i badet,
lojt plaskande. | skuggorna kan man ana bevdpnade man
vid vaggarna.

Galjonsmastaren

Galjonsmastaren ar ingen mindre dan Bolbok den Fete,
stadens overproktor, och ledare for den maktiga halvlings-
falangen Skorvhasarna. Skorvhasarna har lange tavlat med
atten Olk som ager de maffiga dammkonstruktionerna och
slussarna en dagsfard uppstroms med Blekan och lever
fett pa skatteintakter darifran. | skuggan av det har Skorv-
hasarnas nisch i stallet varit den illegala handeln, och
Bolbok har hela sitt vuxna liv varit dess beskyddare och



organisator. Detta har dock forsvarats i och med hans nya
position som 6verproktor eftersom en stab av roda pras-
ter foljer honom konstant. Detta stér honom givetvis, och
han har inte lyckats komma at olkarna som han hoppats
da dessa fjaskat sig till de réda prasternas gunst. Men i
Badhustemplet far han vara i fred. Han har lyckats halla
sitt regelbundna badande hemligt for de réda prasterna,
och endast hans sldktingar gér honom séllskap dar.

Bolbok ar forsiktig och vill inte att hans smugglarverksam-
het komprometteras. Men om man t.ex. kan ge honom
information om ”“Hamnsjapparen” som avsldjat Rotviks-
ganget kan han forsiktigt borja lita pa RP. Han vill ocksa
forsakra sig om att RP inte ar kopplade till Slutliga Eran pa
ndgot satt. Lyckas man MANIPULERA honom utgdende
fran detta berattar han vart prasterna forts. +2 pa slaget
om man Kklivit ner i badet. Misslyckas man far man en
chans att radda laget med SKALDEKONST — den fete han-
delsmannen gillar gator och poesi. Hjalper det inte kom-
mer han att krdva att man hamtar Hamnsjapparens huvud
at honom forst. Han vill ocksd att man hamtar en bdne-
sten fran Erudatemplet for att darmed fa bekraftelse om
att berattelserna om prasternas mirakuldsa besok ar san-
na, och att det faktiskt finns hopp om att fa dem tillbaka.
Om SL vill kan han ocksa krava en liten rad mot Olkarnas
handelslager eller grodfarmer. Alternativt eller dartill ett
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I6fte om att delta i den oundvikligen kommande kuppen
mot Slutliga Eran.

Bolboks information ar foljande:

> Hans min férde prasterna till de Dédas O, till det
raserade Sol-och-Mantemplets kallartunnel som 16-
per genom hela 6n. De var mycket noggranna med
att tidpunkten skulle vara ratt. De tryckte tva dagar i
smugglarnas lagerbyggnad och vintade pa ratt lage -
solnedgang en dag efter att det regnat.

BONESTENARNA

Informationen fran Bolbok och fran Alkemistens doku-
ment ar tillrdckligt for att komma till Ogotugang, men
Erudatemplets bonestenar ar ett satt att fa ytterligare
information, och dartill kan de ge samma information som
man kan fa av Bolbok och fran Alkemistens dokument, om
man misslyckats med nagondera biten.

Erudatemplet bevakas av tvd man vid porten till Allguda-
salens forrum (se bilden intill) och tva patrullerande grup-
per om 3 Skyddskarlar var inne i och omkring templet.
Bonestenarna uppenbarar sig slumpmassigt pa olika stal-
len i templet enligt var Erudaprasterna i Ogotugang lam-
nar dem (tidsforskjutningen gor dock ett par dagars kast)



De gissar sig till att templet bevakas och forsoker darfor
sprida risken att alla stenar upphittas genom att placera
dem pa olika stallen.

RP som lyckats smyga eller sla sig in hittar automatiskt en
sten efter lyckade slag for SMYGA och SPEJA.

Om RP fatt all info fran bade landsfader och 6verproktor
kommer deras bonesten att ha féljande inskription pa sig:
"Vand skorna avigt!”. Vad det betyder férklaras nedan.
Det dr mojligt att hitta nagon gammal sten som Skyddskar-
larna dnnu inte slangt bort och fran den fa nagon redan
erhallen information i liknande kort och kryptisk form sa
att man forstar vad stenarna handlar om.

En upphittad sten kan ocksa senare fa inskriptioner som
plotsligt uppenbarar sig (genom att Erudaprasterna hittar
den i Ogotugang igen och chansar att den ar i “goda”
héander och skriver in mera information)

I DJUNGELN

Tar man sin lilla apa och sina bjorkrisknippen en solned-
gang efter regn (SL later vadret vara lagom behjalpigt) och
traskar genom tunneln under Sol-och-Mantemplet pa de
Dédas O, kommer man ut pa andra sidan 6n — i Ogotu-
gang. Det gar dock inte att komma tillbaka om man inte

ERUDATEMPLET 1 ULBREK

gatt genom tunneln med skorna at fel hall. | annat fall
kommer man bara ut i samma vildvuxna 6destad som
forut. Likasa leder tunneln utan apa och riskvistar bara till
ons vanliga sydsida, i vanliga Ulbrek.

Djungelvarlden ar tyst och 6de, endast sma farggranna
insekter ror sig bland den maktiga vaxtligheten — enorma
trad var varje blad ar olikt det andra, vansinniga klangande
blommor i klasar, lianer och dbéda I6v i drivor. Staden
Ulbrek breder ut sig i en exakt kopia, men doéd och stum.
Ute i flodmynningen sitter en enorm varelse med endast
ett 6ga, ordrlig med vatten upp till midjan och trad vaxan-
de ur 6ron och nackveck. | ett slarvigt hopslaget lager
hittas de tre erudaprasterna under ledning av fader Reo-
gron. De tror antagligen forst att RP ar utsdnda av lands-
fader Emlik, och forsoker kanske undvika dem till en bor-
jan. | skogen kan man dartill skymta en mystisk halvnaken
figur som verkar iaktta en, men om man narmar sig rusar
den ivdg under forskrackta pipanden.

Viagen tillbaka

Om man kommit med skorna pa at ratt hall, eller om man
vill rédda tillbaka prasterna som gjort just det och féljakt-
ligen inte kommer bort, finns det olika satt. Med BILD-
NING eller SKALDEKONST kan man hitta en ingrediens som
kan fora en tillbaka. Detta tar 1T3 dagar. Eller sa foljer
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man med OVERLEVNAD efter den mystiska figuren i sko-
gen. Prasterna har férsokt fa kontakt, men den skygga
personen har alltid slunkit undan. Figuren ar en av Alke-
mistens gesédller som foljde med in i Ogotugang och som
ldmnades kvar efter att Alkemisten sjalv stuckit ivdag med
en varldsndl. Bland gesallens papper finns anteckningar
med vars hjdlp man utan fardighetsslag lar sig ratt ingredi-
ens for att ta sig tillbaka till var varld — en gul pulserande
blomma som véxer i viken, och som man maste simma
efter. Gesillen sjalv har dock inte vagat ta sig bort efter-
som han dels blivit spritt sprangande skogstokig, och dels
tilldelats den hopplésa uppgiften att lokalisera flera
varldsnalar, om de eventuellt skulle inneha kompletteran-
de egenskaper till den som Alkemisten hittat.

En annan mojlighet som har lamnas helt at SL &r om spe-
larna hittar pa att dven de forsoka stjdla en varldsnal. Med
en sadan kan man sy ut sig pa valfritt stélle.

Vad annat?
< Erudaprasterna kan beratta att alla skatter i templet
skickats ut till olika hall i landet med betrodda
kurirer, langt innan belagringen av staden tog fart pa
allvar. Oxhuvudet skickades ivdg med en tempeltro-
gen bonde fran Haum, men han aterfanns stupfull pa
ett billigt 6lhak i Batstaden dagen innan Slutiga Eran
intog Ulbrek. Han hade supit sig redl6és och salt kra-
niet 3t en handelsman vid namn Bror Stang, som holl
pa att rusta en handelskaravan i staden Svedja. Bon-
den visste inte nar karavanen skulle avresa, men det
finns goda chanser att hinna till Svedja innan den
gett sig av. Prasterna har manga skatter de vill sdkra
om de slipper ut ur Ogotugang (tydligen var deras
trogna kurirer inte sa trogna som man kunnat hop-
pas...) och ser garna att RP hjidlper dem med huvu-
det.
Ogotugang ar egentligen manskosldaktets urhem.
Alverna gavs skapelsen, och maéanskorna skapades
forst for att bebo djungelvarlden, kanske for att testa
deras lamplighet innan de kunde placeras i samma
verklighet som alverna. Nar gudarna till slut borjade
lita pa att skapelsen var stabil och bestindig glémde
de bort Ogotugang och giganternas varv avtog sakta.
Parallellvarlden blev aldrig fardig fast nagon enstaka
gigant kanske dnnu syr verklighet nagonstans i Ogo-
tugangs fjarran horn.
Bland klipporna langre bort fran staden kan man
hitta grottmalningar som tydligt avbildar primitiva
manskor — framst olika jaktscener och kanske nagon
scen som avbildar avfarden fran djungelvériden och
hur den gléms bort.
Den enorma varelsen i flodmynningen ar givetvis en
gigant. Alkemisten lockade den till sig, stack ut ett
6ga pa den och tog dens nal. Eventuellt kan den for-
soka gripa tag i folk som simmar i dess narhet, i tron
att det ar dess forlorade nal den ser. Om nalen ater
kommer in i Ogotugang kommer den att aktivera sig
och krava den tillbaka. Som en foljd av att giganten
ar utan nal har dens tradanda borjat spratta upp sig
och en okontrollerbar reva sliter sonder Ogotugangs
vav. Verkligheten haller pa att I6sa upp sig i ett virv-
lande infernaliskt nystan. Detta sker langt borta men
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revan avancerar stadigt och i horisonten kan man se
det som ett avlagset stormmoln.

Ogotugang ar inte helt dott — ett primitivt apfolk
bebor urskogen (kanske ett forstadie till manskorna,
en forsta skapelsetest for det reservfolk som skulle
bebo reservvarlden). Den lilla apan som man fort
med sig som “nyckelingrediens” ar egentligen ett of-
fer till den apgud som harskar har. Den apa som
prasterna hade med sig forsvann och endast spar av
apdemoner aterfanns. RPs lilla apa darrar av skrack
och klanger desperat pa RP.

Kanske apdemonerna tog 6ver varlden och manskor-
na tvingades fly? Kanske nagon scen ur grottmal-
ningarna avbildar just detta. Avfarden fran Ogotu-
gang kan bli en vild flykt undan rasande réda demon-
apor.

Ogotugangs snabba nedbrytningsprocesser gor dven
att levande varelser aldras snabbare. De tre medelal-
ders prasterna har redan markt att har har borjat vit-
na, rynkor uppenbara sig och synen bli samre. Alke-
mistens galna gesall &r en gammal vitharig gubbe.

AVSLUTNINGSVIS

Kan RP undgé de réda prasterna nir de kommer tillbaka
till Ulbrek? Kan de rddda erudaprasterna? Deltar de i
kuppen mot ockuperarna? Har de annu tjanster att utratta
at Bolbok den Fete? O.s.v.

Fangelse?

Under hela vistelsen och undersdkandet i staden
finns det risk att RP blir arresterade och slangs i
fangelse. Ge dem rikligt med majligheter att fly: Gri-
pandet sker pa stallen med manga flyktvagar — t.ex.
var som helst i Batstaden; Fangelsehalorna i staden
ar fulla och diverse samre celler maste anvandas. Om
inget annat hjalper kan stridskoggen Sunnan anfalla
staden i samband med att rebellteologerna gor en
rad. Deras forsta mal ar just fangelserna var de ge-
nast kan fa mera kampar till sin sida.
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PERSONER & MONSTER

Prasterna verkar svamma 6ver i staden, och onekligen ar
Slutliga Erans varvningskapacitet imponerande. Oroliga
tider plagar landet och Erans budskap om férandring och
nya tider landar i bordig grogrund. Prasterna har kontroll
over bade krigarmunkar och skyddskarlar, och svarar
direkt under landsfader Emlik Rattradig.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3



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

Skyddskarlar — Slutliga Erans milis

Skyddskarlarna ar enkla varvade miliser som forses med
en réd mantel och ett spjut i handen. De utgor grunden i
Slutliga Erans grepp om staden och ror sig i patruller om 4,
vanligtvis ledda av en krigarmunk.

STY 3
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: Laderharnesk, Kortspjut, Kortbage
Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Speja 2
Talanger: -

Krigarmunkar fran Slutliga Erans orden

Erfarnare krigare som vigts i blod och upptagits som kri-
garmunkar. Ofta ar den teologiska overtygelsen ganska
tunn, men en ledande position i sekten och ratt att déda i
gudens namn kanns bra. Munkarna har blodréda mantlar,
och malar ansiktena varje dag med farskt offerblod. De
basta munkarna vigs till blodsriddare och ingar i sektens
hogsta beslutsfattande krets.

STY 4 (blodsriddare 5)

SMI 3

INT 3

KAR 3

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

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

Talanger: Blodsriddare: Omutlig 2

Landsfader Emlik Rattradig

Over tvd meter l&ng med ihaliga gonlober och insjunkna
kinder. Talar med korta och maximalt informativa me-
ningar som han skjuter ivdg utan att 6ppna munnen
namnvart. Det enda tecknet pa rang han bar &r en ring av
ben, enligt legenden snidd ur skapargudens larben. Leder
Slutliga Eran med jarnhand, och later inte minsta lilla
detalj slippa igenom ogenomgangen. Bevakas standigt av
minst tre blodsriddare.

STY 3
SMI 3
INT 5
KAR 3

Utrustning: Blodrod kapa

Fardigheter: Manipulera 4, Genomskada 5, Speja 3, Skal-
dekonst 4, Bildning 5

Talanger: Omutlig 3, Vass tunga 3

Dirivan, flodfurste

Vaderbiten man av det nuriska stamfolk som innan kung
Oryn | vandrade nomadiskt over de sydliga nordanlanden.
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Nu ledare for ett gang flodbanditer, men erhaller generost
underhall fran Grinngard. Har ocksa bra kontakter till en
haxmagiker uppe pa Yttre revet som arbetar med att
forsoka kontrollera stadens drunknade nattliga besokare.

STY 4
SMI 2
INT 3
KAR 3

Utrustning: Bar overkropp 6versallad med sma arr i ele-
ganta monster. Laderkilt. Tva langa krokta dolkar.
Fardigheter: Narkamp 3, Overlevnad 3, Rérlighet 3
Talanger: Dubbelhdnt 2, Knivkampe 2

Wara, novis och teologrebellernas ledare

En ung fanatisk kvinna med intensiv blick, haret klippt till
stubb med sldtrakade runor som trotsigt lyfter fram de
Unga gudarna som framtidens harskare. Standigt ett ryrul-
lat rykande tobaksblad i handen.

Wara ar novis i de Unga gudarnas tempel och leder en
brokig skara studenter och religiosa liberalister.

STY 2
SMI 2
INT 4
KAR 3

Utrustning: Enkel tobaksflackig kapa av vaddmal, forklade.
Fardigheter: Hantverk 2, Manipulera 3, Skaldekonst 3
Talanger: -

Rétvikens langare

Hardhudade halvlangdsfolk av Skrovhasarnas sldkte. De
har handlat med olagligheter langs Blekan hela sitt liv och
kan varenda dimficka och sandbank fran Ulbrek upp till
Svartvinter. Kladda i enkla kndbyxor av vadarmodell, seg-
larskjortor och grova vadmalshattar. De ar alla exceptio-
nellt duktiga simmare och dykare.

STY 3
SMI 4
INT 2
KAR 3

Utrustning: Inget skydd (pa havet ar en rustning bara i
vagen) Dolk, slunga och knélpak.

Fardigheter: Narkamp 2, Skytte 3, Overlevnad 3, Rérlighet
4

Talanger: Svarfangad

Ashur-Ashas bror ar ett monstrum med atta tentakler,
blacksvart och hjartlost. Den ar dock en simpel sjal utan
sarskilt stor egen initiativformaga. Dens kropp ar endast
en temporar och varldsfraimmande hamn som Ashur-Asha
format av de bottenldsa havsdjupens mérker med hjalp av
storhertig Harrods guld och kontakter till magikerskraet i
Xealon.

Attuhra har en vidunderlig hérsel och om RP nattetid talar
om Bronslampan nagonstans i Batstaden eller pa annat
hall nara vattenytan, kommer den att hora det. Lat dock
magiker och druider kdnna av dess narvaro nar sa sker.



Attuhra ror sig helst inte néra ytan, och ar framst avsett
som ett ruvande hot for RP. Men om varelsen kdnner sig
tvungen kan den skicka upp en tentakel. Tentakeln rdaknas
som en egen motstandare i strid nar den férséker dra ner
ett offer, och om den besegras drar sig monstret bort for
276 kvartsdygn.

STY 68 (tentakel 9)
SMI 6

INT 2

Utrustning: Inget skydd
Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T3:

1. Tentakelgrepp. En tentakel skjuter upp ur vattnet
och hugger den RP som Attuhra antar att besitter
mest information om Bronslampan och forsoker
dra den ner till botten. Attack med 9 grundtar-
ningar som fungerar som ett grepp. STYRKEPROV
for att slita sig loss, 3 rundor tid. Tentakeln byter
attack forst nar greppet lossnar eller om den tar 3
poang skada.

Blind tentakel. Monstret missar och hugger blint
intill RP. Murkna bryggor och smabatar krossas i
en kaskad av flis och morkt vatten. Tva personer
maste sla RORLIGHET for att inte drutta i sjon.

Ny tentakel. En till tentakel bérjar treva sig fram
over RP — Attuhra forsoker kanna sig till vilket of-
fer som ar lampligast. Forst efter 3 rundor anfal-
ler tentakeln som den forsta annu ar i ”liv’. Den
andra tentakeln ar forsiktigare och anfaller med 7
tarningar, och férsvinner sa fort den forsta beseg-
ras.

Bolbok den Fete, 6verproktor for staden Ulbrek

En enormt fet och omfangsrik halvlangdsman, med en
forkarlek for varma bad och illegal handel. Dagtid 6verva-
kad av skyddskarlar och en notarieprast fran Slutliga Eran,
men i badhuset fri och oévervakad. Proktorshuset ar efter
explosionen pa De Dédas O flyttad till Rattornas O, i ett
halvfardigt och praligt stenresidens. Bolbok &r stadens
forste overproktor efter incidenten med Alkemisten, in-
stallerad av landsfader Rattradig.

STY 4
SMI 2
INT 4
KAR 4

Utrustning: Ingen i badet, annars eleganta klader i senaste
mode.

Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 3, Speja 3, Bild-
ning 3

Talanger: Omutlig 2

Prasterna i Ogotugang ar 3 stycken, men har tas endast
upp en — Reogron. Du kan anvdnda samma speldata for de
tva ovriga (den arevordige moder Kvidd och den traumati-
serade novisen Efrack)

Reogron kan tdnkas folja med RP pa deras vidare dventyr i
jakt pa Oxhuvudet. Dartill ar han tankbar som en blivande
vardkropp for Ashur-Asha. Han kommer namligen fran en
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hogboren att i Tistelnacken med lankar till sjalvaste
kungaatten Aradan. Reogrons farbror ar furste av Fyrgrip,
men Reogron haller strangt sin bakgrund till sig sjalv.
Ingen av prasterna kanner till den. Dels har Reogron inte
velat sdrbehandlas p.g.a. sin harkomst, och dels skdms han
lite 6ver sin 6verdadiga uppvaxt da de flesta andra praster
kommer fran enkla forhallanden, och det asketiska alltid
har beundrats och hyllats i Erudatemplet.

Reogron &r en drevordig dldre man med ett stalgratt har —
oklippt i tjugo ar som det anstar en Erudaprast — flatat i en
tjock boa som hanger 6ver axeln. Han ar enormt prydlig
och noggrann.

RP kan med Reogrons hjalp hitta en av de kornsparvar
som annu ibland atervander till det forstorda aviariet i
Erudatemplet, och som med lite tur kan bli en Aterfédar-
fagel (se Aventyr 3)

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Stav och dolk
Fardigheter: Narkamp 2, Bildning 4, Skaldekonst 3, Speja 3
Talanger: Helandets vag 2

Gesillen i Ogotugang

En halvnaken man med fullstandigt vildvuxet har och
skdgg i en enorm spretig gra buske som tacker halva gub-
ben. Han har tappat talférmagan, men har i stallet lart sig
att behjalpligt kommunicera med demonaporna, och dven
om han ar livrdadd for dem, har de 13tit honom hallas.
Gesédllen har ett basldger med ett séndrigt talt och ett
vingligt bord, belamrat med vattenskadade dokument om
giganterna och deras varldsnalar. Allt som dnnu ar lasbart
och forstaeligt ar fran Alkemistens tid - gesallens klotter
forstar varken han eller nagon annan nagot av.

STY 2
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Narkamp 2, Bildning 2, Speja 4
Talanger: -

Demonapa

Demonaporna i Ogotugang ar chimpansstora ndrmast
harlésa varelser med réda 6gon och fargrann ansikts-
monstring i blatt och violett. Aporna ror sig alltid i flockar,
ingen apa ar nagonsin ensam. Spelvirdena nedan beskri-
ver en hel flock pa ett tiotal apor. Endast en del attackerar
medan resten tjattrar i trdden med kusliga manskoliknan-
de roster. Nar flockens STY gatt ner till 4 flyr hela flocken
pa resultaten 1-3 nar man rullar f6r monsterattack.

STY 12

SMI 6

Utrustning: SKYDD: 4 poangs tjock hud

Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T6:



1. Rusning. Flocken anfaller med en vild rusning som
slar till mot 1T3 offer. Attack med 8 grundtarningar,
vapenskada 2.

2. Anfall fran ovan. En apa kastar sig fran traden rakt
ner pa en RP. Attack med 10 grundtarningar, vapen-
skada 1, och offret faller ohjalpligt omkull om skada
utdelas. Gar inte att parera.

3. Bett. En apa kastar sig mot ett offer och hugger med
sina smutsiga huggtdander mot ansiktet. Attack med 8
grundtarningar, vapenskada 2, och offret far tillgodo-
se sig skydd endast fran hjalmar, inte rustningar.

4. Skrik. Aporna rusar alla upp i traden (var de har
skydd +2 av grenar och lovverk), river i tradstammar
och grenar sa att hela skogen gungar, och upphaver
vansinniga skrin som traffar urtida minnen fran man-
skornas forflutna, och sprider angest och panik.

SVEDJA

Skrackattack med 10 grundtarningar. Manskor tar
dubbel skada.

5. Kastattack. Aterigen uppe i tridens trygghet tar
aporna grenar och stenar, och kastar det mot ett of-
fer. Avstandsattack med 9 grundtarningar och va-
penskada 1.

6. Den stora apan. Pl6tsligt blir den tjattrande flocken
tyst, och kanske det rentav ser ut som att aporna
drar sig undan, radda och krypande. En bit in i skogen
hor man tradgrenar braka och marken skakar i tak-
terna till valdiga steg som oOkar takten och som nar-
mar sig RP. Ur skogen brakar sedan en enorm apa
och anfaller vralande. Den har STY 11 och attackerar
med Bett och Rusning enligt ovan men med 11 tar-
ningar. Ar detta sjilvaste apguden, vem vet?

Byn Svedja ligger vid Ormmardens kant, rakt osterut fran
Svartvinter. Roken fran ett hundratal kolmilor gor luften
tjock att andas och fargar byggnaderna svarta av sot. En
stor spricka har 6ppnat sig mitt i byn och kluvit hela be-
byggelsen itu. Byborna ar forbryllade och arbete med en
bro 6ver klyftan pagar for fullt.

| byn finns ett flertal handlare vars kdpare inte dykt upp,
eller som avbokat sina planerade karavaner — allt p.g.a. de
oroliga tiderna ute i Kummelvidderna. | borgen i utkanten
av byn bor arl Korruk. Han brukar tjana stort pa de han-
delskaravaner som fran Svedja reser ut mot Kummelvid-
derna, och &r nu irriterad 6ver handlarnas feghet och
otalig att finansiera villiga karavanrustare.

VAGAR HIT

Informationen man far av erudaprasterna i Ogotugang
tyder pa att bronset fran Oxhuvudet finns har, i den kara-
van Bror Stang rustar i staden.

For resan fran Ulbrek till Svedja kan du ta inspiration fran
slumphdndelserna i Bryte Badd i Appendix 4, men du kan
ocksa lata den forlépa utan handelser.

KARAVANEN

Fragar man i Svedja efter handelskaravanen visar det sig
att den avrest for ungefar en manad sedan med destina-
tion Kormund. Vilken vag den tagit vet byborna inte, men
den satte av i rakt ostlig riktning, ratt in i Ormmarden.
Man far ocksd veta att de anlitat den lokala byasmeden
med en tacka brons, som de bett smeden gjuta om.

Falskmyntaren
Smeden ar en falskmyntare, férsupen och réttandad, som
snabbt erkanner vad han gjort av Oxhuvudet. Han har pa

karavanagarnas bestallning gjutit 185 bronsmynt av metal-
len inne i skallen. Han kan visa upp ett kluvet och tomt
kranium som han fatt halla. Han har ocks3d sjilv ett av
mynten (hans betalning) och kan visa RP hur de ser ut.
Endast kungliga silversmeder far sla mynt och smeden i
Svedja ar definitivt inte kungligt licenserad. Bronsmynten
fran tackan &r valgjorda, men nar man sett ett, ar de latta
att kdnna igen - de ar bade aningen ihaliga och lite smala-
re an de officiella — allt klassiska falskmyntarknep. De
vanligaste mynten i Randmark ar silvermynt och koppar-
mynt, men bronsmynt forekommer allmant, framst i norr,
och brukar vanligtvis varderas som kopparmynt.

ENDON LILLE

N&r man fragat runt i Svedja efter handelskaravanen upp-
soks man strax darpa av den enorma utbygdsriddaren
Endon Lille. Han var deldgare i handelshuset Nordstjarnan
som rustade karavanen, och skulle leda den till Kormund
med ansvar over dess sdkerhet, men forrdddes och forgif-
tades i Svedja av handelshusets tva andra deldgare —
képmannen Bror Stang och handelsradet Edela Darenfalt.
Riddaren d6verlevde dock éverraskande attentatet och har
aterhamtat sig pa det lokala templet. Han ser dnnu ratt
fruktansvard ut med ett svartnat och uppsvullet ansikte.
Men han erbjuder sina tjanster at RP, och kanner ocksa till
vad karavanagarna gjort med bronset. Han har rest langs
Kummelvidderna flera ar, och vill nd karavanen snabbt sa
att han kan utkrava blodig hamnd pa de tva nasarna.

Endon kan beratta att karavanen ar lastad med salt, kaffe
och tobak, som skall bytas mot smalthavsparlor och barn-
sten i Kormund. Planen var att ta sig norrut via nagra av de
nybrytarbyar som véxt upp i 6demarken, och i dem in-
handla foder at oxarna da betet ldangs viagen &r skralt.
Bronset i oxskallen gots till mynt just med tanke pa detta,
som en resekassa, och Endon uppskattar att storsta delen



av mynten kommer att finnas i de byar karavanen besokt.
Han vet dock inte vilken rutt karavanen tagit.

Den sanna avsikten med karavanen &r ingenting som
Endon vet nagot om, och han kanner inte till t.ex. Alke-
misten. Han vet bara om att Bror har en hemlig kista vars
innehall han mycket noggrant bevakar, och hemlig brev-
vaxling med nagon ute i Kummelvidderna. Endon misstan-
ker att Bror Stang forgiftade honom pa grund av ett miss-
forstand — handelsmannen trodde att Endon hade snokat i
den hemliga kistan. En dispyt om Endons betalning var
sdkerligen en annan betydande faktor...

Endon Lille

STY 5, SMI 3, INT 2, KAR 4

Utrustning: Ringbrynja, tackt hjalm, slagsvard, stor skold,
langbage, samt hasten ”"Gra” — Endons basta van och
kompanjon. Gra ar ett mycket speciellt sto och det ar hon
som har talangen Foljeslagarens vag, inte Endon. Gra kan
alltsa sjalvmant utféra de ageranden som talangen inbe-
griper, utan att hennes dgare blandar sig.

Firdigheter: Narkamp 3, Skytte 2, Speja 3, Overlevnad 3
Talanger: Foljeslagarens vag 3 (Gra)

SANNINGEN OM KARAVANEN

Ledaren for Nordstjarnans handelskaravan, Bror Stang,
arbetar for Alkemisten (se avsnittet om Ulbrek), och hela
karavanen ar egentligen ett uppdrag for henne. De har ett
mycket specifikt mal i Kormund — fyra av de stjarnskott
fran gudarnas fallna nordanstjarna som kraschade over
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Kummelvidderna for tio ar sedan. Skotten har Alkemisten
lokaliserat till Vyjl, och anlitat sin trogne leverantér Bror
Stang. P& samma gang for han ut fornédenheter till hen-
nes naste ute i Kummelvidderna (lds mera under aven-
tyrsplatsen “Kallan i Halvattna Hall”) Darifran skall han
fortsatta till Kormund och den orkerklan som enligt Alke-
mistens forskning har skotten.

Karavanledaren képte Oxhuvudet med tanken att silja det
for god vinst at Alkemisten, men blev nervos over dess
markvardiga jordbdandande egenskaper, och som den
praktiska man han ar, 1at han gjuta om den till mynt direkt
i stdllet for att dras omkring med ett oberakneligt magiskt
foremal.

HANDEL MED ARL KORRUK

Arlen éar villig att investera upp till 200 silver om RP MANI-
PULERAR honom och rustar en tillrdckligt stor karavan.
Han har inte tillgang till s3 mycket kopparmynt, men me-
nar att vinsten fran vidderna garanterat kommer i koppar.
(Om RP vill jasa sin bronstacka, vill saga). Han ar en ohygg-
ligt fet man med en guppande orange mustasch.

Arl Korruk av Svedja
STY 3,SMI 2, INT 4, KAR 4

Utrustning: Elegant bjornpalsmantel och minkskinnskrage
Fardigheter: Genomskada 3, Manipulera 3, Bildning 2
Talanger: -
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RIKTNING KORMUND

Kdraste hustru, min hégt dlskade Zeodril. Min jakt efter den stora havsdraken har fért mig énnu ldngre vdsterut, mot
vdrldsskivans yttersta kant, och jag tvingas nu ge upp jakten. Det dr ett bakslag, férvisso, men samtidigt innebdr det att jag
snart far aterse dig och vart fagra Valgdard! Ack hur jag saknar hemlandets skogar och snétdckta berg. Jag vill se Kormunds
prakt igen, dess bérnstenstorn och dlvornas dans. Jag vill se din bild i tusenden i Vyjls magiska spegelsalar. Jag vill vandra i

Gaupalangs sndckstensskogar, och samtala med de visa Umbrerna. Men framférallt vill jag hdlla dig i mina armar, och
aldrig mera sldppa taget. Ma vindarna béra dessa ord till dig!
Din kdraste, Aurogon.

OVERSIKT

RPs resa gar genom Ormmarden och Kummelvidderna —
tva ogastvanliga omarker av ratt olika natur.

Ormmarden

Ormmarden ar en déende urskog med ofantliga mossbe-
vaxta tradjattar slingrandes i stundom fullstandigt oge-
nomtrangliga partier av murkna stammar, stenhard karn-
ved, taggar, stryparrotter och hanglavar. Skogen var en del
av gudarnas verktyg for att mosa alvernas rike och den
skot upp 6ver Valgard dar var flodvagen inte nadde fram.
Som en foljd av att gudarnas bevakning av nordanlanden
nu har avtagit, haller den dock pa att do, och ibland kan
nagon enstaka tradbjasse rasa ihop med ett fruktansvart
brak i ett moln av myror, murket traflis och mull. Pa andra
stillen kan skogen fa ett plotsligt vaxtryck och uppvisa sin
fornstora styrka. D& véxer stigar igen Over en natt i en
explosion av slingrande slyskott, ett nybyggt uthus kan
sprangas pa ett par dagar av svallande rotknoppar, och
doda tradgamlingar kan plotsligt blomma upp i en kaskad
av fjarilar och pollen.

Kummelvidderna

N&dr Kummelvidderna tar vid 6ppnar landskapet upp sig till
ett vagt kuperat slattland — grds- och ljungbevuxet, och
oversallat med flyttblock och vittrade runstenar. Dungar
av svartgran och hoga furor ligger utspritt Over slatterna,
och pa sina hall breder valdiga kummelstensfalt ut sig,
lavflackiga och vindpinade. Nar gudarnas straffvag skéljde
Over Valgard fran Smaélthavet tog Kummelvidderna den
hardaste stéten, och de flesta av alvernas lamningar total-
raserades och begravdes av den framrusande vagen.
Landskapet formades med ett natverk av asar i vagens
riktning — flacka mot norr och branta mot séder. Vattnet
blev sedan kvar i Sanklandens lagmarker, medan endast
nagra sjoar och ett stort antal forsande &lvar fortfarande
paminner om gudavattnets kraft i Kummelvidderna.

Folk och varelser

Bade Kummelvidderna och Ormmarden har de senaste tio
aren varit foremal for en ratt stor immigration. Nybrytare
har slagit sig ner allt djupare in i landen, och sma byar och
ett forsiktigt nat av fardleder har uppstatt. Enstaka man-
skor har bebott omradet redan ldange, men det har varit
ytterst fa férunnat att dels vaga, och dels klara av, att bo i
det forna Valgard. Vildsinne har gripit manga, och fortfa-
rande maste man ha nagot skydd for att klara sig mot den

214

forvrangning och bestialisering som avsaknaden av gudar-
nas skaparvav fororsakar. For nybrytarnas del galler det
att ha néarhet till ett tempel, och narhet till varandra. Folk
pa genomresa klarar sig, men vill man sla sig ner bér man
inte vara ensam.

Men dven andra varelser an nybrytare folkas till 6demar-
kerna. Drakar har atervant till Kormunds ruiner i norr, och
det sags att nagra till msar skinn i Vitraflodens uttorkade
delta. Klaner fran norr ror sig allt langre 6sterut, och vild-
sinta orker strémmar in nordvastifran, barbarer fran ost,
och ett kompani hyrsvdard — Galghorden, lett av den le-
gendariska svardsvingaren Kalla Jarl, och understétt av det
ziriska imperiet - skordar rikedomar och etablerar sig som
herrar pa tappan. Randmarks egna insatser i omradet ar
ynkliga, och om RP etablerar ett Faste i omradet kan det
mycket val hdanda att kungariket intresserar sig.

VANDRING

Ormmarden rdknas som olandig terrdng, och man ror sig
endast 5 km per kvartsdygn. Kummelvidderna ar sedan
Oppen terrang; 10 km per kvartsdygn till fots, 15 pa hast-
rygs.

Karavanen har foljt féljande rutt:

Svedja — Allvetartradet — Biborsa — Dimryggens jordborg —
Halvattna Hall — Tysta Tornet.

Detta ar alltsd samma ordning som d&ventyrsplatserna
presenteras i. Plats 5 — Skoldbaggens naste — kan placeras
var som helst under resan. Efter Tysta Tornet har karava-
nen tagit rak kurs mot Kormund, men efter ca 75 km har
draken Stormvalg slagit till och endast branda rester ater-
star. Aventyret avslutas foljaktligen i Stormvalgs hala i
Gaupalang, och i byn Port-i-Dal intill.

| karavanens kolvatten

Grundtanken ar att spelarna far rora sig helt fritt och vilja
vart de vill ga — antingen baserat pa gissningar om hur
karavanen har rort sig, eller helt enligt vilka rykten som
lockar och vilket stdlle som eventuellt passar i deras han-
delsplaner, se nedan. For att spara karavanen anvands
foljande principer:

R
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Att folja karavanen sker en by eller namngiven kart-
plats i taget. T.ex. fran Svedja ar da RPs forsta mal an-
tingen ar Nya Kolmilarlagret, Allvetartradet, Alnvdanda

eller Sagverket.
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Beger man sig av mot fel plats kan man med tillrack-
ligt bra framgang pa sina slag for Leda Vagen, fa indi-
kationer pa att man inte dr pa ratt spar. Alla over-
lopps sexor for Leda Vdgen (OVERLEVNAD) riknas
ihop under hela resan, och nar man kommer upp till 4
bonus-sexor vet man med storsta sannolikhet om
man ar pa ratt vag. Karavanen har ldmnat grova
vagnsspar i leran och rejala lagerplatser, och om inga
sadana synats pa flera dagar kan man anta att man ar

pa fel spar.

Om man kommer till en by eller annan destination pa
kartan som karavanen inte passerat, far man omga-
ende reda pa det nar man kommer fram. Man far
ocksa veta (kanske av ortsbor som hort rykten om ka-
ravanen) vad den narmaste ritta destinationen ar,
alltsa narmaste aventyrsplats.

Som SL kan du anvanda de "oanvanda” platserna pa
kartan hur du vill — du kan t.ex. hitta pa egna dventyr
och handelser dar. En annan mojlighet ar t.ex. att byn
RP anlander till ar brand av Galghorden, och korpatna
lik &r allt som &r kvar av invanarna — hangda fran tra-
den runt om byn.

7
*

| varje by var karavanen varit finns det ledtradar for
vilken dens néasta destination ar. Ett slag for BILDNING
eller GENOMSKADA for goras i detta syfte, och for
varje slagen sexa far man veta en destination (av de
som star narmast pa kartan, alltsa karavanens poten-
tiella nasta anhalter) som sdkert ar fel. Exempelvis om
RP befinner sig i Halvattna Hall och slar tva sexor kan
du som SL informera att RP av pratet i byn kan dra
slutsatsen att karavanen inte avrest mot Bortre Grind

och inte heller Offerkumlet.

LEDA VAGEN

Ute pa Kummelvidderna kan du anvidnda regelbokens
komplikationer och missdden, de passar bra in. Har finns
upptaget "miljoanpassade” missoden for resan genom
Ormmarden.

Leda Vagen, misséden Ormmarden

Sla 1T6

1. Vaxtspurt. Stigen man gatt pa har under natten for-
svunnit. -2 pa Leda Vagen nasta dag. Har man en bra
snaryxa kan man bel6nas med bara -1.

Pollenchock. Man vandrar in i en mur av ljusgrona
blommor och tata I6v. Pollen frustar ut ur pistiller och
ett kvdvande moln omger RP. Alla slar for UTHALLIG-
HET, misslyckas det far man svart att andas och tar 1
podng i Utmattning.

Vaxtvagg, man maste hugga sig genom, eller ga runt.
STYRKEPROV for att forcera de murkna stammarna
(alla maste lyckas). +1 om man har en bra snaryxa.
Misslyckas det rdknar ni 1T3 dagar till resan.
Slingerrotter. Nar RP vaknar pa morgonen ar de in-
snarjda i slingerrotter. RORLIGHET for att komma loss.
Kommer man ut ur de snarjande rétterna kan man
hjalpa sina kamrater med STYRKEPROV. Varje gang
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man misslyckas att ta sig loss, eller en van misslyckas
med att befria en tar man 1 podng Skada.

D&d tid. P3 vissa hall vaxer sig skogen sa tat att den
kvdver allt annat omkring sig. Till och med tiden tar
slut pa dessa stéllen, och verkligheten star fullstandigt
stilla. En ensam humla surrar pa stalle, och har gjort
det i eviga tider. Den tidl6sa tillvaron kanns skén, men
det finns risk for att man fastnar och ndr man val
kommer ut har man aldrats till en gaggig gamling. Sla
for GENOMSKADA for att inse att allt inte 4r som det
skall. Féljderna for ett gang dventyrare som fastnar i
tidlésheten kan vara katastrofal — SL far fritt fabulera!
Enda vagen ar uppat. Skogen blir for tat for passage,
och enda majligheten blir att klattra upp i traden och
ta sig vidare fran gren till gren. SIa fér RORLIGHET for
att komma vidare, och dnnu en gang for att komma
ner eller vidare till nasta trad. Misslyckas slagen mas-
te man antingen ga runt, eller s faller man handlost
till marken 2T6 meter.

SLUMPMOTEN

Lagg in slumpmoten sa ofta du tycker det passar och be-
hovs, t.ex. 1 per utspelad resdag, samt vid varje namngi-
ven plats pa kartan som bestks, men som inte ar en av
karavanens hallplatser.

Slumpmoten — Kummelvidderna och Ormmarden

Valj eller sl 1T6 for marden och 1T10 for vidderna

1. Talande trad (Endast Ormmarden) En ofantlig trad-
bjasse reser sig hogt éver de omgivande tradtoppar-
na. Vid dess rotter ligger offergavor i form av sma
rokelsekar, blommor och offrade djur. Gar man nara
tradet mullrar en stdmma som far ens benbyggnad
att vibrera: ”Stick! Ge er ivag!” Det ar tradet som ta-
lar, och det har synnerligen dystra saker att sdga. Det
menar att sanslésa fasor vantar om man haller sig
kvar i skogen. Alla som har valsignats med ben anser
tradet att bor anvanda dem och komma undan. Ef-
tersom hela skogen haller pa att do har det ocksa
ratt, men forstar kanske inte att samma dédsdom
inte vilar over varelser i skogen. Med MANIPULERA
kan man kommunicera s mycket med det att man
far +1 pa féljande slag for OVERLEVNAD i skogen.
Brand nybrytargard eller kolmilarporte. Galghorden
har varit framme, och endast rykande stockar finns
kvar av det lilla huset. | ett trad intill hanger dagarna
med tre hal i pannorna, och korpar flaxar matta och
kraxande ivag nar RP narmar sig. Pa garden kan man
hitta en guldamulett med en hdngd dddsskalle ingra-
verad. Amuletten hor till en av Galghordens kapte-
ner. Kaptenen ar pa desperat jakt efter sin amulett.
Utan den kan han férlora sin stallning i regementet.
(Lds mera om Galghorden nedan)

Gripar. En flock gripar sveper over landskapet. Allt
tystnar och en skugga drar 6ver RP. For ett 6gonblick
avtecknar sig ett tiotal valdiga skepnader mot him-
len, sen ar de borta. Griparna lar varje ar flytta till
Svintaggarnas morka bergstoppar for att sedan sena-
re atervanda till Rimryggens snotackta massiv.




Kummel. Man hittar vad som verkar vara en ypperlig
lagerplats pa sluttningen till en liten kulle. Det &r
dock ett gravkummel och pd natten kommer en
kummelgast och révar bort den som har forsta vakt-
turen. Gasten smyger bra och kan eventuellt éver-
rumpla vakten och fara ivdg med henne utan att det
marks forrdn pa morgonen. | annat fall vaknar de
andra troligen av vaktens kamp och man hinner kan-
ske se gasten fara ivag med sitt sprattlande byte. Det
ar latt att spara gasten in i kumlets morker, var den
girigt bevakar sitt byte, och férbereder slaskiga dods-
ritualer.

Mote med gruppering, sla 1T6 eller valj: 1. Slavjaga-
re (se avsnitt 6 — Det tysta tornet) som utger sig for
att vara handelsresande och slar séllskap med RP, for
att sedan pa natten forsoka ta dem till fanga. 2. R6-
vare fran Skodbaggens naste (se avsnitt 5) som ligger
i bakhall. 3. Anhangare av drakkulten pa viag mot
Port-i-Dal eller pa rekognosering efter andra drakar
att hange sig at. De avslojar inte sin identitet, beter
sig misstanksamt och vill inte ha sallskap. 4. Slutliga
Erans prdsterskap som har en patrull med tempel-
riddare pa korstag bland nybrytarbyarna, och séljer
skydd mot Galghorden om man betalar med sin sjal.
Erkdnn den Enda Guden Kvar eller betala med ditt
livl 5. En ensam Atare p3a vig mot kanske Marnhall
med bud fran tornet om Stormdstarens senaste
tolkningar av Morkret. Hon bar siandet pa en lapp av
manskohud, skrivet i krypterad form som gar att
tyda med BILDNING. Det mesta ar nonsens, det enda
intressanta ar att man far veta exakt hur nara det ar
att Morkerkallan 6ppnas, och hur manga kroppar
Ashur-Asha har for tillfallet. 6. Theogor Kasp — son
till Ludor Kasp, dgare av handelshuset Blad Porten i
Svartvinter. Theogor har varit férsvunnen lange efter
en misslyckad handelsexpedition till Halvattna Hall.
Han har rakat ut for en radda med misséden och inte
velat komma hem tomhant. Nu har hans last tagits
av Galghorden och han &r pa desperat jakt efter den.
Han ar virrig och utsvulten med ett vildvuxet skagg
fullt av ohyra.

Lindorm. En omkullvallt vagn ligger pa stigen, med
utspilld sad fran sprackta vetesackar. En nybrytare
har rakat ut for en lindorm, som ruvar i narheten.
Man kan hora den vdsa, men ser ingenting i den tata
skogen eller bland de hoga jattekasten. Blandat med
ormens vasanden kan man hdéra nybrytarens jam-
randen. Lindormen haller honom i liv for att sedan
roa sig med honom i halan. (Anvand spelvarden for
drakorm i regelboken)

Gralejon. P4 dagen skymtar man en gralejonflock pa
ett kummel, och de féljer en intensivt med blicken.
Pa natten ser man sedan gula 6gon narma sig i mork-
ret — 3 lejon smyger in i RPs lager. Riddjur ar i extrem
fara, och RP som inte haller samman likasa.
Kummelknott. En av RP brakar in i en av kummel-
knottens dagtunnlar. Personen tar 1 i skada for ut-
gravningen ar djup — ca 30 knott har dagsvilat har,
ett slags centralgrotta for Jordborrarnas huvudklan
dagen innan. | morkret syns ett tiotal gangar leda at
olika hall, och ett par glimmande 6gon betraktar
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RPn. Det ar krigare fran Kullerfésarnas klan som
smyger efter sina fiender (Ias mera om Kummelknot-
ten nedan) De ar intresserade av om spelarna har in-
formation om Jordborrarnas rorelser, men ar livrad-
da for RP, och flyr vid minsta tecken pa aggressivitet
fran deras sida.

Taklags6l pa nybrytargard. Skvaller, fylleslagsmal
och handel. Har finns folk av alla slag — guldvaskare,
gravplundrare, pélsjagare, révare och hederliga ny-
brytare. RP kan handla proviant at sig, hora rykten
och far +1 pa nasta slag for OVERLEVNAD. En skald
sjunger "Najadens kvade” (en sorgmodig sdng om en
najad vars syster bortrévas och vars rop pa hjalp hon
kan hoéra i hundrade ar) tills folk tréttnar och hotar
med stryk. Da bérjar han i stéllet beratta historier
om laget i Svartvinter och Randmark, och om RP spe-
lat nagot av dventyren innan kan du garna lata skal-
den dra breda skrénor om dem och det som de sjal-
va bevittnat. Blir skalden motsagd muckar han till
gral och fajtsugna nybrytare later genast navarna
vina.

Galghorden. Detta mote ar ndrmast tankt att funge-
ra som en introduktion till Galghorden, men kan ut-
veckla sig till ett ytterst stort problem fér RP. Ett helt
regemente ur Galghorden kommer galopperande
over vidderna i ett moln av.damm. De omringar RP
och forhor dem, kraver betalning, samt att RP genast
vander tillbaka, aldrig syns till mera, och berattar at
alla de ser att Kummelvidderna &r forbjuden mark.
Om hyrsvarden inte ar néjda med svaren fangslas RP
och sldpas med till ndsta by, var hordens krigare le-
ver rovare innan de aterigen drar vidare. Garna far
man traffa sjalvaste Kalla Jarl och skelettvarelsen Tu-
sengrav.

10.

HANDEL

Galghordens framfart, bortsvepta vadstillen efter tva
snorika vintrar, och nya stjarnkonstellationer har gjort
resande rentav livsfarligt, och féljaktligen har ytterst fa
kopman vagat gora sina arliga handelsfarder. Kummelvid-
derna hade just blivit ett lukrativt nytt handelsomrade, sa
dessa nya omstandigheter har forsatt manga nasare i
problem. Detta har ocksa lett till skriande brist pa varor
runt om i omarken, och 6ppnat ett gyllene lage for modiga
resenarer att sko sig. Resendrer som kanske vill ha kop-
parmynt for jadsande bronsklumpar..? Se till att RP kdnner
till bronstackans svillande egenskaper. Koppar- och
bronsmynt ar den egentliga valutan i Kummelvidderna.
Silver ar for fisfornama randmarkare i sina bolstersangar,
men samtidigt eftertraktat och kan vanligtvis vaxlas in till
kopparmynt i de flesta handelsbodar. | listan 6ver platser
nedan framgar vilka varor som ett stélle har att erbjuda till
underpris, och vilka varor som antas kunna séljas for bra
vinst. Underpriset kan, med lyckade slag for MANIPULERA
vara upp till ca 50 % av det angivna vardet i regelboken
eller nedan, och vinsten 50 % mera. Féljande handelsvaror
finns det extra stor efterfragan pa. Pris ar per enhet, och
last betyder hur manga stycken som kan lastas per vagn.
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Spannmal: Pris 3 koppar. Last 300, i stora sackar.

Timmer: Pris 3 koppar. Last 100

Boskap: Mysksvin, ljungbuffel och ullhadrig noshérning.

Pris 40 koppar. Ingen lastning, i stéllet krdvs 1 beriden

boskapsfosare per 50 kreatur. Horden lockar till sig

rovdjur — gralejon, grip och lindorm.

% Mjod & vin: Sydlandska viner ar ytterst sdllsynta och
eftertraktade, och lastas ofta med lokala bryggeripro-
dukter — fruktvin, honungsmjod och besk 6l. Pris 150
koppar per tunna. Last 20. Endast begransade mang-
der tillgangliga.

«» Kaffe & tobak: Pris 20 koppar per skrin. Last 250. En-
dast begransade mangder tillgangliga.

« Vapen: Enkla vapen av medelmattig kvalitet. Pris 50
koppar. Last 200. Endast begransade mangder, och om
man rakar pa Galghorden beslagtas lasten omedelbart,
plus extra paféljder enligt SLs smak och tycke.

s Salt: Pris 8 koppar, last 300

< Tyger: Yllebalar och rélinne, palsar och lader. Pris 8
koppar, last 150

® Kuriosa: Detta kan vara vad som helst for udda fore-
mal — religiésa symboler, orter och rokelse eller sarko-
fager med mumifierade alver, levande oddda, ingredi-
enser for dodsmagi eller parafernalia for alkemiska ex-
periment. Pris 10 — 30 koppar. Last 10 - 100

< Slavar: Strangt forbjudet i Randmark, men ute i obyg-

den kommer man undan med det mesta. Alla tdankbara

olika folkslag — hungriga, sjuka och dystra. Pris 100

koppar. Last 15. Galghorden beslagtar lasten omedel-

bart om den uppdagas, plus extra paféljder enligt SLs
smak och tycke.
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na. Det i sig ar inget konstigt, men enligt nya ron fran de
kristallfragment som hittats av stjarnans karna (stjarnorna
ar levande utomvarldsliga vasen, vars varldsliga skepnad
ofta bestar av en hard persikoliknande kdrna — deras es-
sens komprimerad till ett enda lattbegripligt foremal, ett
slags livsruna) tyder pa att karnan ar livskraftig. Det bety-
der att stjarnan var levande néar den foll, d.v.s. den slock-
nade inte sa som stjarnor brukar, utan falldes med vald
fran sitt himlafaste. Om s3 ar fallet ar kristallerna fran
stjarnans karna levande, sa kallade stjarnskott, och de ar
ohyggligt maktiga och vardefulla.

Ingen vet med sakerhet var stjarnan landade, men folk
menar att stjarnskotten spritts 6ver ett storre omrade.
Stjarnskotten ar 12 till antalet (detta kan du som SL fritt
andra efter smak och tycke) och av dessa har alven Edea-
nol ett skott, segelsangerskan Anwyr har likasa ett, Stor-
mastaren i Tysta tornet har tre, Alkemisten har ett, ett gar
att hitta via fyndtabellen, draken Stormvalg har ett, och de
fyra storsta bitarna har de krumma orkerna fran Vyjl.

PLATSER

RYKTEN

En viktig ingrediens for spelarnas ruttplaner kan vara de
olika rykten som florerar i byarna och gardarna i 6demar-
ken. Det finns tva storre rykten som kan fungera som
lockbeten till sidodventyr fér RP, och som ocksa ar inbaka-
de i flera av de 6 dventyrsplatserna. Dessa tva rykten kan
du presentera for spelarna redan senast i Svedja. Rykten
for de olika platserna finns sedan upptaget i listan nedan.
Utover detta dr det ocksa bra om spelarna dr medvetna
om att Atarnas kultcentrum ligger ndgonstans i Kummel-
vidderna. Dartill kan SL garna str6 pa med rykten om dra-
kar som ligger i dvala i Vitras torrdelta, och andra som
harjar norrover vid Gaupalang och vid Smalthavets kust.

De vises sten

Enligt obekraftade rykten har en alkemist nagonstans i det
forna Valgard funnit de vises sten — alltsa ett satt att skapa
guld. En gesall till alkemisten togs av orker i Ormmarden
pa vdg med bud om fyndet till Svartvinter. Geséllen ats
upp, men nybrytare som senare nedlade orkerna hittade
en bit av ett brev och den sista orken forsékte kdpa sig fri
med informationen.

Stjarnskotten
Nar gudarnas vakande stjarna foll 6ver nordanlanden for
tio ar sedan, kraschade den nagonstans i Kummelvidder-

Varje plats presenteras med ett rykte, och vilka varor som
kan kopas billigt (Utbud) och vilka som kan saljas med god
vinst (Behov). De flesta rykten ar rena pahitt fran kon-
struktoérens sida och kan vara skronor, medan de som
galler nagot av de beskrivna dventyrsplatserna alla har
korn av sanning och ledtrad.

SVEDIJA

Se eget avsnitt.

e Rykte: Ett jordskalv har drabbat byn.

e Behov: Salt, vapen

e Utbud: Timmer, spannmal, boskap, tyger, kaffe &
tobak. Dartill alla slags karavanmaterial: dragdjur, vag-
nar mm.

NYA KOLMILARLAGRET

e Rykte: Ett hisnande rotvéltarsvin har skovlat bland
kolmilarna och attackerat ett kompani ur Ormhirden.
Ett pris har satts pa bestens huvud.

e Behov: Mjod & vin

e Utbud: Vapen, kol

ALLVETARTRADET

Se eget avsnitt.

e Rykte: En dngel har setts cirkla ovanfér tradet.
e Behov: Mjod & vin

e Utbud: Kuriosa

ALNVANDA

e Rykte: En ung flicka har tagit kontroll éver rattorna i
byn, och harskar nu 6ver en armé av skabbiga gnagare.

e Behov: Tyger

e Utbud: Timmer



SAGVERKET

Rykte: Flyktingar osterifran anlander med forskrackliga
historier om valnader fran Deogors gravar och de mor-
ka skogstjarnarna soderut.

Behov: Spannmal, mjod

Utbud: Timmer, kol

VARGSKALLEN

Rykte: | Vargskallens grottor har en magiker slagit sig
ner och lockar till sig orker med svart magi.

Behov: Kuriosa

Utbud: Slavar

BIBORSA

Rykte: | nurernas by héarjar en fruktansvard best av
sten, en hjartlés mérdarmaskin — odédlig och skonings-
I0s.

Behov: Salt, tobak & kaffe

Utbud: Mj6d & vin, spannmal, karavanmaterial

DIMRYGGENS JORDBORG

Rykte: Arlessan av Svolv, tornhallare i Dimryggens
jordborg, har - féorutom att vara en stroppig randmar-
kisk lakej som tror att hon kan beskatta de fria Kum-
melvidderna - nu dven kommit pa kant med de lokala
timmermannen och arbetet pa borgen har upphort
Behov: Timmer, tyger

Utbud: Salt, vapen

ALUMS GRUVA

e Rykte: Man har inte hort nagot fran Alums Gruva pa
lénge... Inga leveranser av kol har heller synats pa
lange. En del pastar att Grinngardiska handelsman
kdpt gruvan och alla leveranser darfor skéts sdderut,
medan andra talar om likatare som gett sig pa gruvfol-
ket

Behov: Slavar, vapen

Utbud: Salt, kol

DEOGORS GRAVAR

Rykte: Ingen vettig manniska beger sig hit — ett for-
bannat och hemsokt stélle.

Behov: Spannmal

Utbud: Kuriosa

STENSKEPPET

Rykte: Vid Stenskeppet har en héftig batalj agt rum.
Mangder av doda ligger utspridda over landskapet -
Galghordens krigare, orker och karavanfolk.

Behov: Boskap

Utbud: Slavar

HALVATTNA HALL

Rykte: Under templet i Halvattna Hall sags det att
stora guldskatter ligger gdmda, men prasterna vill inte
vicka gastarna som ruvar dar, och haller gravkumlen
l3sta. Vattenanden i templet lar dock kunna spa om
guldet och beratta hur man kommer over det.
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e Behov: Spannmal, kol

Utbud: Boskap, kaffe & tobak

PINHAKE KLYFT

Rykte: En klan med beridna vattar har dragit genom
staden, i riktning mot Vitras floddelta. De har en his-
nande insektbest i sitt folje, en utomvarldslig styggelse
av gigantiska proportioner. Jorddvargarna i byn rustar
nu fér hamnd.

Behov: Vapen, timmer

Utbud: Tyger, karavanmaterial

OFFERKUMLET

Rykte: Moérka manskooffer pagar har. En del menar att
en demon slagit sig ner och besatt kumlets besdkare.
Andra menar att gravloss drabbat oskyldiga offergivare
och omradet nu sprider pest och eldnde.

Behov: Kuriosa, slavar

Utbud: Vapen

TYSTA TORNET

e Rykte: En nybrytarfamilj, pd vag att bosatta sig vid
Transjon, har forsvunnit i omradet kring Tysta Tornet.
Folk skakar pa huvudet, spottar tre ganger och muttrar
att det stéllet ar det nagot skumt med.

Behov: Slavar, kuriosa

Utbud: Mjod & vin

BORTRE GRIND

Rykte: En grupp alver sidgs ha setts i byn, sokandes
efter nagot slags stenar. En del sager att de kommit for
att aterfoda sitt forna rike, andra menar att de &r bort-
tappade. Alla dr eniga om att de &r fantastiska att ska-
da, visa och harliga.

Behov: Spannmal, salt

Utbud: Slavar, karavanmaterial

VYIL

Rykte: De kragmiska klanfolkens stora mammutlager
vid Vyjl har splittrats av orker. Orkerna &r av en tidiga-
re okand sort — trollbeslaktade, krokta och satta, hari-
ga och extra fula.

Behov: Vapen, salt, slavar, kaffe & tobak

Utbud: -

PORT-I-DAL

e Rykte: En samling drakdyrkare verkar ha slagit sig ner i
den lilla byn Port-i-Dal. En del sdger att de brénner sina
egna sektsyskon levande under hysteriska transdanser.
Behov: Boskap, timmer, tyger, kaffe & tobak

Utbud: -

KORMUND

Sjalva det legendomspunna Kormund, alvernas mest prali-
ga och dekadenta hogsadte, lamnas har som ett valfritt
tilldgg, och beskrivs inte i detalj. SL kan garna locka med
rykten om sansl6sa skatter bland stadens ruiner, det pas-
sar alldeles utmarkt om RP trangtar dit — ett fjarran svar-



atkomligt stdlle som kanske lockar till nya och haftiga

aventyr.

e Rykte: Smalthavets ispirater har gjort reder dnda in i
Kormund, och det sdgs att deras hovding vill erovra
hela den forna alvstaden och plundra dess innersta,
annu ororda omraden — Kormunds Hjarta.

e Behov: Spannmal, mjod & vin, timmer, kol

e Utbud: -

FYND

Kummelvidderna ar gravplundrarens férlovade land, och
dven om sanningen sallan nar upp till vad ryktet lovar, sa
finns det ofta skatter gdmda i omradets otaliga kummel
och begravda ruiner. Om RP besegrat ett monster i ett
kummel kan de fa sla pa fyndtabellen.

Fyndtabell

SIa 1T20 eller val;j

1. Krumdolk. En rostig och trubbig dolk med kormundis-
ka alvrunor ingraverade i bladet.

2. Dodsruna. Ett par dodsskallar med tre hal i pannan.

3. Kummelsvard. Kummelsvdrd ar ett enkelt kortsvard
av brons som ger en majlighet att kasta en besvarjelse
samma runda som man anfaller med svardet. Det kra-
ver dock att man bundit sin sjal till svardet forst i en
blodsritual som kostar 1 poang STY permanent.

4. Gastflaska. Glasflaska med en illsinnad gastsjal inlast.
Oppnar man korken eller krossar flaskan anfalls man
av en gast, se regelboken. Om man kastar flaskan mot
en fiende finns det en chans att gasten anfaller fien-
den i stallet.

5. Stjarnskott. En liten svart kristallbit - en del av den
stjarna som foll 6ver nordanlanden for tio ar sedan.
Las mera i bl.a. dventyrsdel 5 - Skéldbaggen.

6. Najadvatten. Liker omedelbart all skada pa INT och
KAR, 3 doser. Brygden ar tappad i en enkel lerkruka.

7. Do6dmans spjut. Langspjut av brons. Den fiende som
dodas av spjutet reser sig efter 1T6 rundor som en
odod varelse, i sin drdpares tjanst. Varelsen "lever”
176 kvartsdygn. Spjutet gar inte att reparera efter att
det skadats. En tjdnare at gangen. Den ododa atrar
spjutet, men rads dess dgare, och kan vara ytterst
oberdknelig och obehaglig for saval en sjalv som ens
vanner.

8. Det nionde livet. Dodligt gift med styrka 7. Forpackat i
ett litet kattkranium, 3 doser.

9. Laumurs tarar. Sovande elixir i en vacker kristallflaska
med ett skimrande blatt innehall. Styrka 10, 2 doser.

10. Det eviga livets halsband. Vacker en till liv som odéd
efter 1T6 dagar om man stupar med halsbandet pa
sig. Om detta ar nagot att eftertrakta ar oklart...

11. Aska fran dédsriket. Askan fungerar som Ingrediens
till alla besvarjelser inom Dddsmagi och Blodsmagi.
Innehallet ar rikligt, férpackat i en kruka, och kan an-
vandas som en resurstarning med 1T12 som grund.

12. Stenfalk. En nagot vittrad jaktfalk av sten i naturlig
storlek. Las ndrmare om dens betydelse i aventyrsdel
3: Biborsa, och i den avslutande delen om Stormvalg

13. Nyckel. Av guld med en halvt tydbar inristning som
omnamner Kormunds Hjarta och dess skatter.

14. Barnstensamulett. Tallriksstor med ingraverad dods-
runa (en dodsskalle med tre hal i pannan). Gastar och
andra oddda dras till amuletten. Vard 200 silvermynt.

15. Trollblod. Helande brygd som lakerall STY och SMI. 2
doser i en elegant barnstensflaska.

16. Morkrets parla. En svart djuphavsparla i sitt kndliga
musselskal. Oppnar man musslan sprids ett totalt
morker fran parlan. Morkret tacker allt inom avstan-
det Medel och varar i 1T3 kvartsdygn. Inga ljuskallor
kan existera i morkret. Musslan tar 1T6-3 KP.

17. Mumifierad katt. Katten lever en orolig oddd tillvaro
da dess likasa mumifierade matte nu doétt slutligt ef-
ter att gravplundrare huggit ner henne. DJURHANTER-
ING for att tdimja den och fa den som foljeslagare.

18. Dodsrikets ormar. En sack med 8 grasprackliga agg.
Spracker man ett agg ringlar en liten orm ut och biter
en. Bettet sdver en och nar man vaknar befinner man
sig i dodsriket. Dar kan man utféra ett kort darende —
tala med nagon etc. Sedan vaknar man upp igen.

19. Alvprinsens vdska. 18 gamla alviska guldmynt samt
en kniv av barnsten och elfenben, totalt uppgaende
till ett varde av 400 silvermynt

20. Livets bok. Ger en magiker tillgang till alla besvarjel-
ser inom magitalangen Helande. Kraver dock alltid
bade ingrediens och ett slag for BILDNING varje gang
en besvarjelse skall kastas, samt en rundas forbere-
delse.

GRUPPERINGAR OCH
VARELSER

GALGHORDEN

Kummelvidderna ar hem for ett otal rovarband, men den
storsta faran ar legokompaniet Galghorden, som sprider
skrack och dod dar det drar fram. Det leds av den legenda-
riska illgarningsmannen Kalla Jarl och hans enorma ske-
lettvarelse till livvakt, kallad Tusengrav.

Galghorden ar uppdelad i ett antal regementen med ca
100 beridna krigare per styck. Regementen stryker sjalv-
standigt runt Kummelvidderna, hérjar fritt och sprider
efter sig ett fotspar av dédsskallar med tre hal i pannan, se
nedan. | maklig takt pumpar de nybrytarna pa resurser,
etablerar sig som herrar pa tappan, och drar sa smaning-
om vidare nar de tréttnat, brannandes byarna bakom sig.
De har ett lukrativt avtal och ingen bradska.

Varje regemente leds av en kapten som svurit trohet till
Kalla Jarl genom en blodsed. De bar alla en amulett av
guld, ingraverad med hordens hdangda dodsskalle. Amulet-
ten ar en del av blodseden och binder kaptenen till horden
och Kalla Jarl - dven efter livet, som oddda i Tusengravs
tjanst. Amuletten ger dock dven kaptenerna styrka, och de
har alla 1T3 KP extra att anvanda, utover SLs vanliga pott.

Tusengrav
Tusengrav bestar av benrester fran hundratals kroppar,
och varje gang den dodar nagon lagger den offret till sin



massiva kropp och far mera kraft. Den tjanar Kalla Jarl
med ett avtal genom vilket den sjalv far Jarls kropp nar
han dor, och med samma ocksa rétten till alla de kroppar
som han dodat. Vilket ar manga... Tusengrav ar en gava
(eller forbannelse) av Kalla Jarls uppdragsgivare, de oddda
alvkonungarna i Zir. De har i sin tur fatt varelsen av déds-
gudarna, och nar Kalla Jarl dor skall Kummelvidderna
tillfalla Tusengrav. Den blir kung 6éver omradet, en dodsri-
kets stathallare, och Kummelvidderna blir en del av dods-
gudarnas domaner. Tusengrav ansvarar for spridandet av
dédsrunan 6ver landet — skallar med tre hal i pannan.

De ziriska skelettkungarna

Galghorden &r anlitad och finansierad av det ziriska impe-
riet. Zir ar en gammal nekrokrati, och dess regenter ar
Valgards forna alvkungar. Deras mal ar att skdanka Kum-
melvidderna at dodsriket. Se Appendix 7.

De har anlitat Galghorden for att halla de levande fran att
etablera sig alltfor stadigt i det forna Valgard, for att un-
derlatta dodsrikets assimilering av omradet. Dédsrunan
som Galghorden sprider aktiverar ocksa Kummelviddernas
gastar och spoken, kungarnas forna undersatar, och de
dodas oroliga vanvara blir allt allmédnnare och landet blir
mer och mer de dédas.

Dddsrunan ar en dodskalle med tre hal i pannan. Ett hal
for varje aspekt av déden — morkret, evigheten och tom-
heten. Dylika dodskallar finns dven fran forut pa manga
hall, dad den var en viktig symbol for den forsta pakten.
Den kan finnas avbildad pa guldamuletter eller gobeldng-
vavnader i en grav, eller pa det sitt som Tusengrav fore-
drar, som riktiga dodsskallar med hal i pannan. RP har
troligtvis stétt pa symbolen i tidigare dventyr, t.ex. i Am-
Korum eller i Kragmas gravfalt.

Kaptenerna har endast en vag uppfattning om varfor de
skall sprida dédsrunan och vet vanligtvis bara att det skall
oka Tusengravs styrka.

Alvkungarnas konkubiner finns i Raudrim, och forsoker
motarbeta sina galna f.d. dlskare. Lds mera i dventyr 2 ”I
lejonets kaftar”.

Zir

Zir ar en maktig nekrokrati i 6ster. Dess ododa kung-
ar har styrt landet i hundratals ar, och sakta men sa-
kert byggt upp ett storslaget rike. Ironiskt nog ar Zir
en synnerligen livfull och blomstrande civilisation
trots den allradande dodskulten. Nekromanti och
dodsdyrkan kontrasteras med en livsbejakande och
oppen kultur, och det prunkande frodiga landskapet
bidrar till den allmanna framatandan. Pa senare tid
har dock den Slutliga Erans orden fatt fotfaste i lan-
det och vunnit allt mera inflytande. Det sprudlande
ziriska samhallet har forsetts med hard censur och
munkavle, och staderna patrulleras av den nya gu-
dens fanatiska miliser. De gamla skelettkungarna har
dragit sig tillbaka och de kungliga trupperna fér en
tynande kamp. For var dag som gar bleknar kungarna
ytterligare och forsvagas, och den nya gudens pras-
terskap starker sin makt i landet.
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KUMMELKNOTT

Kummelknotten &r ett folkslag som bebott Kummelvid-
derna och Ormmardens utkanter sedan urminnes tider.
De ar en blandning av halvlingar och troll, eller svartalfer
och mardar — kortvéaxta nattvarelser med stora tassar till
fotter, och en forkarlek fér tunnelgravning. Ibland forvax-
las de med vattar, men de har en viss forsiktighet och
betdanksamhet, samt ett sndappet fordelaktigare utseende,
som klart skiljer dem fran svartbloden. De manskliga ny-
brytarna jagar kummelknotten med total samvetsloshet,
precis som vattar, men egentligen ar knotten ganska fred-
liga, dven om saker som privat dgande och granser saknar
djupare innebord for dem. Kummelknotten ar halvt no-
madiska och graver slarviga och ytterst klaustrofobiska
tunnlar éver nordanlandens vidder. De tal inte solljus och
gréaver ner sig i jorden till dagen. Aven p& natten rér de sig
helst under jord, men vagar sig regelbundet upp fér reder
och jaktturer. Eftersom de ar nomadiska ar gangarna bara
tillfalliga, och darfér av ytterst rasbendgen kvalitet, tranga
och eldndiga. Kummelknotten férstenas om de traffas av
solens stralar, men effekten ar bara temporar, och efter
att ha tillbringat dagen som en kullersten aterstills de
nasta natt igen. Varje forstening tar dock pa dem och alla
Overlever inte.

Kummelknotten ar uppdelade i ett antal sinsemellan kri-
gande familjer, varav tva arkefiender tydligt utmarker sig —
Jordborrarna och Kullerfésarna. Jordborrarna har éverta-
get och for en aggressiv och krigisk kampanj mot sina
fiender. Deras krigare ar valutrustade med spikskoldar av
Ormmardens jattekastanjer, krumdolkar plundrade frén
gamla kummelgravar, hjalmar och harnesk av garvat
paddskinnslader, och vassa kastspjut och fotbagar.

ATARNA

Atarna har sitt kultcentrum och huvudsate i Tysta Tornet
(aventyrsplats 6). Men de kan uppenbara sig lite var som
helst i Kummelvidderna beroende pa hur mycket informa-
tion Attuhra lyckats snappa upp i Ulbrek. Som utgangslage
har de inte annu sparat bronset till handelshuset Nord-
stjarnan och dess karavan. De vet dock att bronsmynt
utspridda 6éver Kummelvidderna ar nyckeln till Bronstack-
an. De har alltsd ett par Atare utsianda, med uppgift att
samla upp alla bronsmynt de ser. En av dessa utsdnda
finns i Allvetartradet (se dventyrsplats 1) medan den andra
exempelvis patraffas via slumptabellen. Spelarna kan
garna pa nagot stélle hora att en mystisk figur med vassa
tander fragat efter bronsmynt strax innan RP.

DRAKDYRKARNA

Drakkulten har en vaxande gruppering i byn Port-i-Dal, var
de hangivet hyllar, dyrkar och tillber draken Stormvalg i
Gaupalang. Beroende p3d vad Odespacken har producerat
kan de ocksa vara pa aktiv jakt efter bronsmynten. | alla
handelser har de en grupp pa 3 till 4 kultmedlemmar ute
pa expedition i hopp om att hitta den drake som man hért
rapporter om i Kummelvidderna (och/eller nagot annat
stille enligt vad Odespacken angett) och som eventuellt
ligger i dvala i Vitras torrdelta.



STORMVALG OCH TORNKRAKORNA

| Gaupalang ruvar draken Stormvalg. Han har en enorm
flock med tornkrakor som skoter hans tander och putsar
hans skinn. De flyger 6ver Kummelvidderna och rapporte-
rar tillbaka vad som hander. RP far garna st6ta pa dem —
bara blickandes fran tradgrenar, eller kanske stjalandes ett
bronsmynt eller tva.

PERSONER & MONSTER

Grapalsade och raggiga bestar som ror sig i flockar om 3-4
djur. Anfaller helst om natten, och ligger dagtid lojt och
betraktar sina blivande byten, helt ordadda.

STY 6

SMI 4

Utrustning: Skydd: Péls 3 poang

Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T6: Lejonen borjar alltid med 1 pa
listan nedan. Darefter slas for attacker som vanligt.

1. Lattast byte. Flocken utser ett offer som sitt byte och
hélften anfaller bytet, medan halften gér utfall mot
ovriga och blockerar, men attackerar inte. Rdkna det
som att lejonen ror sig sa att 6vriga inte kan angripa
de lejon som gett sig pa bytet. De lejon som blocke-
rar far Ducka tva ganger i rundan med 6 tarningar. De
som attackerar anfaller med 8 tarningar och vapen-
skada 1. | férsta hand valjer lejonen riddjur som sitt
byte.

Utfall. Ett av de blockerande lejonen gor ett hastigt
utfall mot ett offer. Attack med 8 grundtarningar,
vapenskada 1.

Sprangattack. Ett av de blockerande lejonen gér en
vadlig sprangattack mot en fiende. Attack med 8 tar-
ningar och vapenskada 1. Om attacken lyckas faller
offret omkull och lejonet hugger omedelbart med
sina kékar en till attack med 6 tarningar. Det gar inte
att ducka den extra attacken, vapenskada 2. Resten
av flocken agerar enligt 1.

Halsbett. Gralejon ar ytterst skickliga att hitta oskyd-
dade partier pa sina offer, garna kring halspulsadern.
Ett av de ursprungligen blockerande lejonen gor en
attack med 10 grundtarningar och vapenskada 1,
rustningar skyddar endast med halften. Offret faller
ohjalpligt till marken om skada utdelas. Lejonet hal-
ler fast sitt offer i ett benhart grepp som maste bry-
tas med STYRKEPROV mot 10 grundtarningar nasta
runda. Overlopps sexor i lejonets favor ger extra ska-
da som rustningar inte skyddar mot alls. Resten av
flocken beter sig enligt 1.

Omgruppering. Pl6tsligt drar sig lejonen tillbaka,
blixtsnabbt som pa ett kommando, och férsvinner i
morkret/vaxtligheten. SL far avgéra hur ldnge de ar
borta, men efter en stund anfaller de pa nytt. Nu har
de valt ett nytt byte, se resultat 1 ovan, men nu kan
de vdlja annat byte an ett riddjur. Om ingen lyckas
med SPEJA innan anfallet far lejonen +2 pa allt de gor
den forsta rundan.
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6. Forstarkning. Plotsligt uppenbarar sig 1T2 lejon till
bakom ryggen pa RP. De ror sig narmast ljudlost —
SPEJA -2 for att upptdcka dem innan de gor utfall en-
ligt resultat 2 ovan. 2/6 chans att de &r fran en rivali-
serande flock till de 6vriga lejonen och nagot av dem

i stallet angriper de nykomna lejonen.

Sma nosande varelser med smutsig pals och vassa tander.
Forstenas till sma runda stenar om de traffas av solstralar,
men kan till kvdllningen aterta sin ursprungliga form.
Kummelknottens beréring forstenar ocksa vanliga dagsva-
relser som manskor. Forsteningen dr dock bara lokal (en
SMI-poédng i skada per beréring) och overgar efter 1T6
kvartsdygn. | narstrid kan du som SL rdkna att det ar 50 %
risk att en RP blir berérd av ett stridande kummelknott.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Liten taggig trdklubba samt liten skold av
valdiga kastanjeskal med meterlanga spikar. Eller: Fotbage
och kortspjut, dolk, eller slunga

Fardigheter: Narkamp 2, Skytte 2, Speja 4, Lakekonst 3
Talanger: Svarfangad (Kostar inga KP for knotten)

Livet ute i Ormmarden och pa Kummelvidderna ar oforla-
tande och hart. Nybrytarna &ar tarda och seniga typer,
envisa Overlevare och hardhudade realister. Manga &r
vildar av olika slag, och alla bar olika gudasymboler, reli-
ker, djurtassar for god lycka eller hedniska tatueringar —
allt for att hallas vid sina sinnens fulla bruk och erhalla
beskydd mot 6demarkens forvrangande egenskaper.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Amulett med koppling till lamplig gud eller
urvasen. Ett vapen, vanligtvis spjut eller bage.

Fardigheter: Niarkamp 2, Speja 3, Overlevnad 3, Hantverk
2

Talanger: -

Hyrsvadrd ur Galghorden

Skrupelfria man och kvinnor, beridna och relativt valutbil-
dade och vilutrustade. De flesta kommer fran Zir, Tuseno-
arna och de laglosa staderna bortom Valstrommen, men
en ansenlig andel randmarkare finns ocksa med i lego-
kompaniets led. Galghordens krigare hyser stor respekt
for Kalla Jarl och har utlovats fritt plundrande och stora
vinster, och ar saledes snappet mer lojala 4n genomsnittli-
ga hyrsvard.

STY 4
SMI 3
INT 2 (Kapten 3)
KAR 2 (Kapten 3)



Utrustning: Nitladerrustning och 6ppen hjalm. Langbage,
spjut, liten skold och ett handvapen — antingen stridsgis-
sel, handyxa eller bredsvard.

Varje hyrsvard har en hast som den rider pa. Dartill har
varje regemente en hastreserv pa ca 25 djur. Hastarna har
alla Galghordens marke inbrant pa sidan — en hangsnara.
Kaptenerna bar en guldamulett.

Fardigheter: Narkamp 3 (Kaptenerna 4), Skytte 3, Speja 3,
Djurhantering 2, Manipulera 2, Genomskada 2 (endast
kaptenerna)

Talanger: Kastarm, Ryttarskytt eller Svardskamp, niva 2

En bister man med en skrackinjagande aura av oberdkne-
lighet och ruvande sadism. Gillar att halvligga i en fltstol
och spela fiol medan hans kaptener eller t.ex. framforda
fangar star och vantar pa order eller dom. Vanligtvis blir
spelandet allt intensivare och intensivare tills han pl6tsligt
kastar ifran sig fiolen, och gor ett utfall mot nagon med
kniven, men stannar en millimeter fran offrets strupe och
utbrister i ett hjartligt skratt som han férvantar sig att
hans kaptener rungande skall delta i. Kalla Jarl har drivs av
guldbegar, och en furstlig betalning viantar honom i Zir
efter utfort uppdrag. Han har dock storre ambitioner dn sa
och grubblar pa odddlighet, och hur han kunde uppna det.
Narvaron av Tusengrav ger honom an mer pondus i hans
mannars 6gon, men ar mera ett gissel an en tjanare. Va-
relsen lyder honom visserligen, men samtidigt stor den
honom oéandligt. Den &r en konstant paminnelse om hans
egen oundvikliga déd och forgéanglighet, och han vill bli
kvitt den, lura sina arbetsgivare, sno deras odddlighet och
krossa Tusengrav till en hog av smulade benrester.

STY 5
SMI 5
INT 4
KAR 5

Utrustning: Enkel rustning av nitlader, Slagsvard, kastdolk
och kortsvard. Kalla Jarl har 8 hastar att vilja pa.
Fardigheter: Narkamp 5, Skytte 4, Manipulera 4,
Genomskada 4, Skaldekonst 3, Djurhantering 4

Talanger: Dubbelfattning, Hal som en al, Svardets vag.

De guldmynt som binder Galghordens kaptener till Kalla
Jarl ger honom 5 extra KP att anvanda varje dag.

Tusengrav

Vid forsta anblick ett berg av benrester, men vid ndarmare
beskadan kan man urskilja ett flertal benliknande extremi-
teter av dussintals larben fran fallna hastar, och armar av
hundrade krigares kotor och skenben. Skallar finns over-
allt, och kroppen é&r ett virrvarr av revben och nastan
intakta skelett. Huvudet bestar av ett grimaserande troll-
kranium prytt med héstskallar och hjalmkladda mansko-
huvuden.

Vanligtvis star Tusengrav ororlig vid Kalla Jarls sida, tyst
och outgrundlig.

Nar Kalla Jarl dor skall varelsen fa hans kropp samt alla de
hundratal som han dodat, och svepa som en oddd armé
over landen. Den har order att inte lata Kalla Jarl lamna
Kummelvidderna med livet i behall. Sedan skall den bli
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kung 6éver Kummelvidderna, i dédsrikets tjanst. Den ar en
forlangning av dédsgudarnas vilja och inflytande, men ett
eget medvetande har sakta vaknat i besten, och 6kat for
varje offer den lagger till sin kropp. Nu trangtar den, precis
som allt dott, i stéllet efter liv, och vill inte forgoéra den
levande varlden. Darfor skyddar den Kalla Jarl med allt vad
den formar, for att pa sa satt paskjuta det oundvikliga
slutet. Den vill nog bli kung, men vill forst hitta ett medel
for att fa liv.

STY 12

SMI 6

Utrustning: Massiva lager pa lager av ben — Skydd 8
Egenskaper: Precis som vanliga skelett tar Tusengrav
endast halv skada av stickvapen. Om déda kroppar finns
till hands kan den pa en runda ldgga en kropp till sin och
regenera 1T6 poang STY.

Monsterattacker, 1T6:

1. Benstorm. Ur varelsens armar skjuter en rasande
strom av vassa benfragment som ur en kulspruta. At-
tacken fungerar som en avstandsattack med bage,
traffar 1T3 mal med 12 tarningar och vapenskada 1.
Grepp. Tusen benfingrar sluter sig om offret och med
ett ovarldsligt krasande borjar de klamma livet ur fi-
enden. Attack med 10 grundtarningar. Om skada ut-
delas ar offret fast och kommer inte loss. Tusengrav
kan i nasta runda fortsatta med 6vriga attacker och
under tiden klamma den fasttagna. STYRKEPROV mot
11 grundtarningar for att komma loss. Overlopps
sexor for Tusengrav = skada for offret.

Omslutning. Med ett dan vréker sig hela den enorma
varelsen over 1T3 offer, som omedelbart omsluts av
hundratals revben och slingrande ryggkotor. Attack-
en sker med 11 grundtarningar och skada 1, och om
skada utdelas ar man insnarjd inne i varelsens kropp.
STYRKEPROV -1 for att komma loss féljande rundor.
Var tredje runda inne i kroppen utsatts man fér en
Benstorm, se ovan.

Kast. Varelsen hugger till med ett knippe benrester
och tar tag i ett offer. Attack med 12 grundtarningar
som inte ger skada. | stdllet kastas offret ivag till Nara
avstand. Fallet tar daremot 1T3 i skada. Tusengravs
armar vaxer till flera meter langa skelettlianer sa at-
tacken kan ske pa avstand Nara.

Ddédens stamma. Men en isande tystnad borjar va-
relsens doda kakar rora sig och ljudlosa ord formas.
1T3 doda varelser reser sig fran marken och attacke-
rar Tusengravs fiender. Varelserna kan vara nyligen
fallna personer intill, eller s 16sgor de sig ur Tusen-
gravs valdiga kroppshydda.

Déodens stillhet. Aska mullrar i bakgrunden och Tu-
sengrav breder ut sina armar. Moln ror sig blixt-
snabbt 6ver himlen som om tiden spolades framat i
rasande fart, men pa marken stannar tiden upp. Ing-
en kan rora sig, alla fryser fast, bloddroppar som fallit
blir hangande i luften, pilar stannar upp. Endast Tu-
sengrav ror sig. Den gar lugnt fram till ett offer och
krossar det med metodiskt lugn. Attack med 10
grundtarningar och skada 2. Offret ar fastfruset och
kan endast forsvara sig genom att forst lyckas med
ett GENOMSKADA -2. Tusengrav uppratthaller denna
dodens stillhet i 1T3 rundor.



Siris, Atare av andra rang

En vacker gronégd kvinna med endast latt slipade tander,
de allra mest eleganta klader, och dodlig talang med sina
dolkar. Hon sicksackar fram 6ver Kummelvidderna i jakt pa

bronsmynt.
STY 9
SMI 6
INT 3
KAR 5

Utrustning: Hoga stovlar och en mastersmidd ringbrynja,
knappt synlig under en vacker sidenkappa och broderad
vast — Skydd 5

Kortsvard och dolk.

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

Talanger: Varseblivning 3, Hal som en al 3, Stadig pa foten
3, Stryktalig, Dubbelfattning 3
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Drakdyrkare i Kummelvidderna

Kultens utsdnda i Kummelvidderna ar enkla noviser och
drakfantaster. De ar 1T6 +1 till antal och leds av en elds-
vigd. For de 6vriga kan du anvanda spelvardena for typiska
nybrytare ovan, har anges den eldsvigdes varden, till ex-
empel den resliga Serei - aggressiv och fanatisk man fran
Radessa med fruktansvart brant ansikte.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Dolk, Bredsvard.
Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Manipulera 3
Talanger: Slagskampe 3, Hal som en al 2, Drakmagi 2



1. ALLVETARTRADET

Skogen éppnar upp sig ndgot, och pa en liten kulle reser sig ett ndrmast ofattbart och oéverskadligt stort kamfertrdd. Ett

kluster av sma vévda paviljonger och spunna terrasser av natslags luden cellulosa klamrar sig runt stammen ett fyrtiotal

meter upp i luften. Byggnaderna dr sammankopplade med vingliga hdngbroar utan récken, och en liten hissbrygga ligger

fortéjd uppe vid vad som verkar vara templets huvudkokong. En munk hojtar ner frén avsatsen att templet dr stdngt och
6ppnar ndsta vecka. Sedan skyndar han in och stéinger porten med en sista nervés blick ner mot marken.

OVERBLICK

KAMPAN]JSPEL

Orakeltemplet i Eledars siande jattetrdd var den enda
kdnda bebyggelsen i Ormmarden innan skogsddden satte
igdng och skogen blev mera lattillganglig. Det var inte
manga som vagade foreta sig en expedition hit, och dnnu
farre hittade fram. Orakeltemplet levde en stillsam och
tynande tillvaro. Nu nar skogen borjat do, borjar omradet
sakta leva upp, och templets besdkarmdngd har okat
kraftigt. Handelskaravanen som RP jagar stannade har och
betalade fér sianden om sin resa genom skogen.

Tradets viskade visdomsord snappas upp av viskarjungfrur
som i aratal sitter i trans ute i lévverket, med stirrande
o6gon, spindelvav 6ver ansiktet, och narmast fastvuxna
med trdadet. Munkarna och tempelherren sammanstaller
sedan yttrandena till vackert rimmande profetior och tar
betalt per versrad.

En grupp lokala kolmilare och tre handelsman pa genom-
resa har samlats vid tradet nar RP anlander. De diskuterar
ivrigt — uppenbarligen har en jagare i misstag skjutit ner en
"angel” fran himlen, och varelsen vardas nu i tradet. Ingen
vet varfor templet ar stangt.

Hemligheter:

+» Tradet ar déende precis som hela skogen, nagot som
tempelherren vagrar acceptera. Viskerskorna har bor-
jat do ute pa grenarna, en efter en, men tempelherren
placerar envist ut nya viskerskenoviser i bladverket -
noviser som gar en sdker dod till motes. Templet har
just borjat generera inkomster at tempelherren och
han tanker krama ut allt som tradet har att ge. Dessut-
om marker han att tradet far ny livskraft av att suga li-
vet ur viskerskorna, sa varje ny viskerska han placerar
ger potentiella intakter fran néjda besdkare, och dess-
utom koper han lite mera livstid at tradet. Nu har nag-
ra viskerskor rymt och gdmmer sig skrackslagna bland
grenarna - de har hardhant skolats till att tro att tradet
ar deras livslank och utan det kan de inte leva, sa de
vagar inte fly ndgon annanstans, men de vill inte heller
lata tempelherren mata dem at tradet. Darfér har
tempelherren stangt templet - de férrymda flickorna
maste fangas in innan templet kan ta emot nya beso-
kare. Inget far stora fasaden av fredligt och savligt siar-
tempel i fullstandig harmoni med naturen och i helig
symbios med tradet.

”Angeln” som vardas i templet dr naturligtvis en Atare,
och de tre handelsmannen ar dess adjutanter. De pla-
nerar att klattra upp till sin herre under natten och
vacka honom fran de déda.
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Nordstjdrnans karavan har stannat i templet och betalat
for en fardprofetia. Detta vet de flesta av omradets kolmi-
lare.

HANDELSER

¢ S3 fort kolmilarna gett sig av da de insett att de inte far
mera nyheter om dngeln mera idag, och kanske mork-
ret lagt sig, klattrar adjutanterna upp for stammen mot
templet.

% RP hor en viskerska sakta ropa pa hjalp hogt uppe fran
en av de enorma utskjutande grenarna, kanske trettio -
fyrtio meter upp i luften. "Radda oss” kan man hora
innan kvinnan forsvinner hogre upp. En lykta ror sig
ute i grenverket — munkarnas spaningspatrull.

% F&r att komma upp kan man med RORLIGHET utféra en
vadlig klattring langs stammens grova bark, en skicklig
skytt kan kanske skjuta bort bromsklossen som haller
hissen uppe, eller sa far man forsoka MANIPULERA sig
in, vilket inte behdver vara latt, men det gar att ropa
upp till munkarna i paviljongen. En av munkarna finns
ocksa i kallarlagren pa markniva nere vid roten, och
skall i ndgot skede hissas upp.

o
*

Inne i templet, forslagsvis nar RP tagit sig upp, eller pa
vigen upp, lyckas antingen Atarens nekromantiskt be-
vandrade adjutant med flit, eller templets livmedikus
oavsiktligt, viacka upp Ataren till odétt raseri. Man hor
skrik av fasa fran templets paviljonger. Den vansinniga
oddda Ataren ddédar allt i sin vdg. Rikna med att at-
minstone en av munkarna besmittats med dodsrota
och borjar ocksa bete sig som en vettvilling, se nedan.
Garna sa att RP traffar munken medan den dnnu beter
sig normalt.

TEMPLET

Tempelherren finns oftast pa sitt kontor (A). Dartill finns
en handfull munkar i de olika kokongerna, framst i B, D
och G. Templets livmedikus vardar Ataren i D och &r tro-
ligtvis ett av dennes forsta offer. Ett tiotal viskerskor — de
flesta noviser i traning — ar inlasta i kokongen i H, medan
ett par annu levande ligger fastvuxna i tradet, och tre ar



pa rymmen langt ute bland grenverket. Ut6ver detta hal-
ler annu tradtrollet Yrnag till bland tradets grenar. Tem-
pelherren har beordrat honom att leta ratt pa viskerskor-
na och varelsen kan patraffas ute i grenverket barandes pa
nagon infangad rymling. Han é&r totalt oférstdende till
varfor han gor vad han gor och kan latt 6vertalas, men
helst med kott av en frukt fran tradet. Han ar beroende av
frukterna och maste matas regelbundet, annars tappar
han fattningen, men vet inte om det.

For att komma at de fastvuxna viskerskorna behovs nas-
tan en viskerska som guide. For att komma fram kravs
minst tva slag for RORLIGHET — de vajande grenarna kri-
ver balans och for att komma fran gren till gren krévs
klattring. Misslyckas man far man svindel och vagar inte ta
sig fram. Man far en chans att férsoka pa nytt, men riske-
rar da att falla vid misslyckande. En snall SL later en fallan-
de RP landa pa en gren under, och endast fa 176 i skada.
De gémda viskerskorna kan hittas med SPEJA, och nas pa
samma satt som de fastvuxna. Rep och stegar finns i for-
radet (E). Stegarna raknas som tunga foremal, och bade
stege och rep ger +1 péa slagen fér RORLIGHET.

Orakeltradets sianden

For att fa ut nagot av tradet maste man "koppla upp" sig
sjalv till tradet. Om man sjalv ar raddhagen kan man an-
vanda en av de fastvuxna viskerskorna, men RP bor veta
att de kan do av det. Kallblodiga dventyrare kanske binder
fast tempelherren i tradet och anvander honom.

Nagon raddad viskerska kan visa hur man kopplar upp sig:

Forst dta en av tradets fa frukter (en last kista med 4 st.
frukter finns i Fruktlagret (E), nyckeln har tempelherren, i
ovrigt galler samma regler for att hitta en frukt som for att
hitta nagon av de gomda viskerskorna, se ovan), sedan
forena sitt blod med tradets sav - skara ett hack i tradet
och ett i sig sjalv, och satta sig med kroppen tryckt till
hacket. Sen géller det att vara bade snabb och stark, och
stélla sina fragor innan tradet suger livet ur en.

Du far som SL vara lampligt vag pa fragor som du inte vet
svaret pa, eller om saker som skulle avsldja alltfér mycket
om dventyrets mysterier. Nar man kopplat upp sig faller
man i fullkomlig trans och varken ser eller hor nagot.
Andra kan sedan stalla fragor till den uppkopplade som
svarar med en kusligt viskande rést, som prasslande [0v i
vinden. Varje fraga suger en poang KAR ur den uppkopp-
lade. Om personen bryts borjar tradet suga STY ur offret,
en poang per runda. Det kravs ett slag for STYRKEPROV for
att fa loss en uppkopplad person, och en dylik rivning ger
personen som slits loss 1 podng Skada.

Exempel pa svar som tradet kan ge:

% Vilken &r karavanens nasta anhalt?
- Dar det gamla folket bo (Biborsa)

< Vilka stallen har karavanen besokt, eller kommer att
besoka?

- Handen visar talet, Hos varghonan (Dimryggens
jordborg) Hos stenmannen (Biborsa), hos de for-
radda (Halvattna Hall), hos de som ater férbjudet
kott (Tysta Tornet) och vid dorren som inte leder
nagonstans (Port-i-Dal)

A. HISS NER TILL M.
CA 40 M NER_
B. CEREMONIV/




Bronsmynt och kassabdcker

| en kassabok i skriptoriet (F), i dvre vaningen, star prydligt
att handelsmannen Bror Stang fran handelshuset Nord-
stjdrnan betalat 18 bronsmynt for en fardprofetia. | nedre
vaningen finns en last kista med templets inkomster. |
kistan finns dock bara 10 falska bronsmynt (resten ar
silver, koppar och en perfekt daggformad liten nagelstor
guldklimp — allt till ett sammanlagt varde av 52 silvermynt)
Tempelherren har nyckeln till kistan i skattekupan och
forsnillar regelbundet fran templets kassa till sin egen,
som han har i sitt arbetsbord uppe pa sitt eget rum. Det
framgar tydligt av kassaboken att ndgon férsnillar. | tem-
pelherrens arbetsrum finns alltsa de resterande 8 brons-
mynten. Hans hemliga lilla skrin i skrivbordet &r olast, men
gomt bakom ett I6nnfack (SPEJA), och om man 6ppnar det
sprutar ett kladdigt black rakt i ansiktet pa en. Blacket gar
inte bort pa flera dagar och attraherar ohyra i mangder. SL
far avgora hur mycket det dartill finns i skrinet — det kan
t.ex. bero pa vilka varor RP handlar med, men sékert 6ver
1000 kopparmynt.

| skattkupan finns ocksa ett slag pa fyndtabellen med +3
pa slaget, och i kassaboken kan man dartill hitta féljande
noteringar av eventuellt intresse:

En person med namnet Gidevar Geséll har betalat
med den dggformade lilla guldbiten for ett halvar se-
dan, och 6nskat en profetia om “boskapsavel, myter
och etik” Se dventyrsplats 4 — Halvattna Hall.

En viss Edeanol har forst hdavdat ratt att nyttja tradet
utan templets inblandning, men sedan fogat sig och
betalat 4 silver fér en profetia om ”Stjarnornas
varldsliga rorelser”. Se dventyrsplats 5 — Skoldbag-
gen.

En Magister Vagelkrum har tilloringat en hel vecka i
templet for ett ar sedan och betalat narmare 100 sil-
ver for olika profetior som uppratthallaren av kassa-
boken till slut upphort att bokfora. Vagelkrums forsta
profetia handlade om stenfalkar. Se dventyrsplats 2 —
Biborsa

En riddar Dyrn har betalat 15 kopparmynt fér att fa
munkarnas tolkning av en annan profetia av okant
ursprung. Profetian ndmns som "mundan och simpel,
fokuserad pa guld och makt”. Se aventyrsplats 3 —
Dimryggen.

Handel

Vid tradets roétter finns jordkallare med religiost krims-
krams som resendrer anvant som betalning och offerga-
vor. Dessa sdljer templets lageransvarige, munken Heigor,
garna bort, och erbjuder bra betalt for mjéd och vin —
nagot som munkarna inte smakat pa lange.

PERSONER & MONSTER

En senig liten man med glasdgon och en oandlig uppsatt-
ning artiga och vialkomnande fraser. Kladd i tradprasternas
enkla kapa sydd av blomrétter, och atfoljs av en liten
svarm gula fjarilar som han lockar till sig med sma klickar
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honung vid axlarna. Aven mianskor kan kidnna hans sétslis-
kiga lukt. Han kommer att férsoka kopa sig fri fran even-
tuella anklagelser, men om det vill sig kan viskerskorna
krava att RP straffar honom med fruktansvarda hamndat-

garder.

STY 2
SMI 3
INT 4
KAR 4

Utrustning: Dolk, stav av kamfertradet med en fortorkad
frukt i andan.

Fardigheter: Manipulera 5, Genomskada 4, Likekonst 3,
Bildning 4

Talanger: Vass tunga 3, Hamnskifte 3

Munkarna ar alla man av varierande fromhet. Alla &r med-
vetna om vad som pagar med viskerskorna, och de har alla
olika mangder skuldkanslor som féljd. Ingen vagar dock
utmana tempelherren som har oantastlig rang och hog-
vordnad, och som lyckats hjarntvatta hela templet. Mun-
karna bdr namn som broder Une, fromfader Mottus och
bladmadster Sonk.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Diverse redskap for reparationer av kokong-
erna.

Fardigheter: Hantverk 3, Bildning 2, Lékekonst 3

Talanger: -

Unga kvinnor uppvuxna i tradet sedan barnsben. Rejalt
hjarntvattade av tempelherren, men alla med en djup och
genuin kontakt till tradet. Klddda i enkla sarkar som pyntas
infor bes6kare med blommor och lévgirlander fran tradet.
Viskerskorna ar alla blyga och férsiktiga och har inga namn
— de ar alla endast vordnadsfulla skott och knoppar
sprungna ur det stora tradet.

STY 2
SMI 3
INT 2
KAR 4

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Bildning 2, Skaldekonst 4, Lakekonst 2
Talanger: -

Tradtrollet Yrnag

Enormt troll med barkliknande hud och rotskott utskju-
tande fran ryggen. Lever i en enkel symbios med tradet —
han putsar dess yta fran ohyra och skadeinsekter, och drar
i utbyte levnadskraft fran tradet som aven skyler honom
fran solens stralar. Har levt i tradet i hundratals ar och
man kan hitta hans sléktingar férvedade langs tradets
stam och grenar, knappt urskiljpara som annat dn véldiga
knoligheter - alla med ljus och blommor utplacerade
runtom sig av Yrnag. Tradtrollen fick enligt sdgnerna bo i



tradet men aldrig dta av dess férbjudna frukt. Just det har
dock tempelherren matat i Yrnag, och pa sa vis fatt honom
till slav under fruktens beroende. Yrnag vet dock inte om
att den goda grot som han serveras ar gjord pa frukt. Han
vet att hans sldktingar atit frukt och darfor férvedats, och
skulle aldrig gora det sjalv. Han ar det sista tradtrollet och
foljaktligen av storsta vikt for hela skapelsen! Att hans
barkhud blivit allt grévre, och hans utvaxter allt stérre
bekymrar honom inte, tills vidare tror han att han bara
vaxer av gudomlig vélsignelse.

STY 11
SMI 5
INT 2
KAR 2

Utrustning: Ingen. Skyddande barkhud 7, ingen trollstank.
Fardigheter: Speja 4, Rorlighet 4

Monsterattacker: Se regelboken for troll. Yrnag ar dock
fredlig och endast om han tar mer an 4 poang skada vak-
nar hans trollinstinkter och han boérjar anvanda sina at-
tacker. Det hdander ocksa om han far veta att han atit
frukt.

Den oddda Ataren

En raglande naken och bevingad man, indrankt i blod och
med huggtander och lysande réda 6gon. Vingarna hanger
slappt som trasor utmed ryggen, obrukbara. Adjutanterna
kallar honom master O, men vad hans riktiga namn var vet
ingen.

Atarna ar kopplade, férutom till den tredje pakten som &r
grunden i Atarkulten, dven till den férsta pakten, den som
sl6ts i anknytning till dodsriket, och vissa kan med lamplig
magi vackas till liv pa nytt efter déden, nu som dodsbring-
ande ododa. Till detta har de tranat upp en del adjutanter
i mork magi, for den eventualitet att de skulle behova
uppvackas. En vandéd Atare kan sprida dédsréta kring sig
genom att bita ett offer. Den bitna blir tokig och bolmar
morker ur 6gonen, och anfaller i blindo allt den ser tills
morkret fortdr den och endast aska aterstar.

Som oddéd riknas Ataren som ett monster. Observera dock
att den oddda Ataren dnnu tinker ganska klart fast den
endast har mord i sinnet. Den lamnar inte tradet forrdn
den dodat alla (eventuellt utom sina egna man...) men
rusar inte omkring som en vettvilling utan gémmer sig
garna, iakttar och slar sedan till.

STY 9
SMI 6
INT 5
KAR -

Utrustning: Ingen

Fiardigheter: Ataren kan utdver sina monsterattacker

ducka 2 ganger under samma runda (6 grundtarningar),

och den kan hoppa upp till 15 meter bort. Dartill kan den

gdmma sig med 8 tarningar.

Monsterattacker, 1T6:

1. Besmittat bett. Ataren ragglar mot sitt offer och biter
det i nacken med dregliga kottatartander. Attack med
9 tarningar. Bettet ger 1 i skada och om skadan gar
igenom skydd smittar det som ett dodande gift med
styrka 3. Offret tappar 1 poang STY per 15 minuter,
och om det dor av smittan vaknar det upp som en
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odod zombie efter 1T6 rundor. Zombien beter sig
forst exakt sa som den levande méanskan betedde sig i
1T6 minuter varefter den pl6tsligt stannar upp, darrar
och dreglar okontrollerat i 2 rundor, och anfaller dar-
efter blint alla den ser och slass till en ny déd. Zombi-
en har exakt samma spelvarden som nar den levde,
men forlorar all tankekraft. Mork rék bolmar ur 6go-
nen och efter 1T6 minuter boérjar kroppen forvandlas
till aska, och zombien dér for gott. En frukt fran Allve-
tartradet kan rddda zombien om den tvangsmatas in-
nan fullstandig foraskning.

Hopp. Ataren anfaller girna med ett hopp fran ovan,
var den gomt sig och lurpassat. Hoppet slar omkull
offret och om Ataren lyckats gdmma sig far den dnnu
utfora en Frenetisk attack, se nedan, annars gor den
ett Snitt, se nedan. Ataren kan utféra ett hopp mitt
under strid som sin handling, eller sa hoppar den upp
pa nagot oatkomligt stalle och lurpassar dar en stund
tills den plotsligt attackerar igen, och slutfor sitt hopp.
Snitt. Med kirurgisk precision snittar Ataren med sina
sylvassa naglar upp halsen pa sitt offer. Attacken sker
med 6 grundtarningar, och offret far inte tillgodose
sig nagot skydd.

Byta kropp. Detta ar kanske Atarens mest spektakula-
ra egenskap. Med ett isande skri lamnar den sin gam-
la kropp som exploderar i en kaskad av blod, och
narmaste person som forlorar ett slag for
GENOMSKADA blir besatt av Atarens sjil. Personen
stannar upp och borjar efter en stund bete sig precis
som Ataren gjort. Personen behaller alla sina spelvér-
den, och erhéller dartill &ven Atarens monsterattack-
er. Om man lyckas tackla den nya vardkroppen och
binda den kan man tvangsmata den med en frukt fran
tradet, vilket férdriver Atarens sjal. Sjalen férsvinner
da med ett skri ut i skogen, kanske for att dyka upp
ndgon annan gang...? Férsta gangen Ataren byter
kropp kan den kanske ateruppsta i en kropp en bit
ifran RP, kanske pa en annan gren om dar finns nagon
lamplig munk. Da skapar det kanske lampligt med for-
virring. Gdrna tar Ataren ocksa sina vakters kroppar.
Denna férmaga aktiveras automatiskt nar Ataren har
forlorat halften av sin STY, men kan alltsa handa ocksa
mitt i striden.

Maorkerhand. Ataren sveper med sin arm och Mérker
grabbbar tag i 1T3 motstandare. De maste lyckas med
ett GENOMSKADA mot Atarens attack som sker med
10 tarningar. Skrackattack med skada 1 poang plus
extra sexor som Ataren slar. Dartill missar offren sin
nastkommande handling.

Frenetisk attack. Ataren attackerar med klorna i
snabb takt tre ganger under samma runda. Attacker-
na sker med 9, 7 och 6 tarningar, och ger 1 i skada.



Atarens dédsmagiker

Ovardad man med spretigt skagg, spritluktande andedrakt
och allvarlig tandrota. Kladd i en smutsig och sliten kapa
och ett halsband av rattkranier runt halsen.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Dolk med doddande gift, styrka 6. Giftet ar
forbrukat efter forsta traffen.

Fardigheter: Manipulera 3, Genomskada 3, Narkamp 3
Talanger: Dodsmagi 3

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 skold, Handyxa, rep, anterha-
ke, dolk.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Rorlighet 3

Talanger: -
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2. BIBORSA -

MAGISTER VAGELKRUMS UTGRAVNINGAR

Den karga ljungheden évergadr i lummig vegetation av bjérnbdrsbuskar, vildapel och odlade Idngor av korn och valnét.
Samtidigt hopar sig molnen allt tédtare och en varmfuktig vind bldser in fran séder. Ni har kommit till Biborsa, nurernas
heliga urhem. Snart skymtar ni klungor av héga halm- och lerkédtor, och barn och hundar samlas runt er, hojtandes och
hoppandes. Ute pad ett kornfdlt star en vildig skepnad av sten, i stark kontrast mot den livfulla byn. Det ér en huvudlIés och
vittrad staty férestdllande en kraftig krigare med klubba och yxa, éver tvad meter Idng. En flock kajor lyfter kacklande frén
dess axlar, upp i den lekfulla vinden.

OVERSIKT

Nurerna ar ett uraldrigt folk som bebodde nordanlanden
redan innan alverna kom hit. De 4r numera fataliga, och
Biborsa ar deras enda kvarvarande enhetliga samhalle.
Byn ligger i ett bordigt omrade under standigt mulna
skyar. Den leds fran stortemplet av vaderschamanerna
Kassadi och Mhenx, som ser till att de gamla nuriska tradi-
tionerna foljs. | utkanten av byn har namligen randmarkis-
ka nybrytare anlagt ett missionerande tempel tillagnat
Skriftaren, och ett litet bryggeri intill lockar med rusande
mjod som munkarna skickligt framstaller. En handelsbod
och smedja har ocksa inrattats av icke-nurer — irriterande
nymodigheter som dnda onekligen gagnar samhallet. Byns
samlingsplats dr en 6ppen marknad med olika sma mat-
stand och kokeldar under grenarna av ett massivt kastan-
jetrad.

Utanfor byn nagonstans har den excentriske magistern
Vagelkrum en utgravning i nagot slags forntida alvruin.
Ingen i byn har sett till den mystiske magistern, men hans
tva larlingar besoker ofta byn fér proviantering.
Stenkrigaren ute pa faltet anlande for nagra veckor sedan,
och byborna ar med allt skl livradda for den. For det
mesta star den ororlig i flera dagar, men plétsligt kan den
med muller och kras borja rora pa sig och ge sig pa hus
eller ménniskor utan urskiljning, bara metodiskt mejandes
ner allt i dess vdg. Tre bybor har redan satt livet till. By-
borna har hort larlingarna berdtta om stenkrigarna som
Vagelkrum graver fram i sina halor, och manga misstanker
att magistern ar skyldig.

+* Hemligheter: Kassadi och Mhenx &r inbegripna i en
forédande maktkamp sinsemellan.
Képmannen i byns handelsbod, “Saltaren”, ar egentli-
gen magister Vagelkrum som flyttat hit fran sina ut-
gravningar da de intagits av jattespindlar.

KAMPAN]JSPEL

Nordstjarnans karavan besokte byn for att inhandla lake-
medel mot gravléss som angripit karavanens forrad och
sovvagnar. Detta minns byfolket val eftersom det hela
urartade i brak. De ratta orterna gick inte att finna i byn,
och handelsmannen betalade i stéllet en av Vagelkrums
larlingar — av en handelse pa besok i byn da. Larlingen gav
sig av mot Vagelkrums utgravningar for att hamta orterna,

men innan han atervinde hade schamanerna, som inte
ville riskera gravsmitta i byn, efter stor kalabalik tvingat
ivag karavanen.

Nurerna

Nurerna ar ett uraldrigt manskoslakte, ofta breda
och kraftiga, med kritvitt har, och ett brunt 6ga och
ett blatt. De forslavades under Bronslampan och alli-
erade sig med ett maktigt vind- och regnvasen, “Hon
som inte kan ses”, med vars hjalp de kunde skyla sig
under moln mot ljuset pa dagen, och aterspegla ske-
net fran sina eldar pa natten. Molnrika natter kunde
de skingra skyarna och fa bada i manens och stjar-
nornas ljus. Hon som inte kan ses gér dalen kring Bi-
borsa bordig genom regn och varma vindar, och hon
anses bo i de 28 manshoga lerkrukor som kantar
vaggarna i byns stortempel.

Nurerna branntatuerar sig éver hela kroppen med
sma stickmonster for att skydda sig mot morkret,
och héngivna individer sticker ocksa ut sitt ena (blaa)
oga for skydd mot ljuset.
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UTGRAVNINGARNA

Vagelkrums utgravningsplats ar en lag borg, Ordoras, som
alverna for hundratals ar sedan lat bygga for sin animera-
de armé av stenkrigare. Den ligger knappa tva dagsmar-
scher nordvast om byn. Nar gudarnas flodvag skoljde over
Kummelvidderna begravdes fortifikationen under sand
och jordmassor, och forstordes till stora delar. Vagelkrum,
utbildad fran akademin i Radessa och helt besatt av alver-
nas svunna hogkultur, hittade for ett tjugotal ar sedan
ruinerna och har sedan dess levt under jorden och byggt
ut ett ansenligt nat av tunnlar runt de begravda ruinfrag-
menten.

Bland nurerna finns manga som vill déda den lede magis-
tern, men dels ar alla alvruiner férbjuden och forbannad
mark for dem (alverna héll nurerna som slavar i ett fruk-
tansvart terrorvalde, och lade férbannelser ver “"Hon som
inte kan ses”) och dels utnyttjar Kassadi och Mhenx sten-
krigarens harjningar till att svartmala den andra, och ing-
endera vill bli av med den.

Vagelkrums larlingar har inte synats till pa lange.



ATT HITTA FRAM

Nurerna vet inte var exakt utgravningarna ligger, men de
kan tipsa om att larlingarna ofta besdker handelsboden
nar de ar i byn. Saltaren kan dock inte heller hjilpa... SL far
avgora om den grova "handlaren” beter sig misstanksamt
eller inte. Om man fragar i byn kan man fa veta att Salta-
ren ar en nykomling séderifran som tagit éver boden for
nagra manader sedan efter att vinterkylan tog den forra
handlaren. Vidare kan man av nagondera viaderschama-
nen fa en karta om man lovar hjélpa denne (se persongal-
leriet). Kartan har schamanen fatt som en inbjudan av
larlingarna for lange sedan, men aldrig intresserat sig.

Kartan

Kartans tyds pa foljande satt: Redan fran Biborsa ser man
tydligt Rimgrindens bergstaggar i nordvast. Man urskiljer
latt en tvillingtopp med ett hack i ena sidan, och en ensam
kluven topp. Om man sedan gar i en linje med den kluvna
toppen i mitten kommer man efter tva dagar till en smal
och flack fara, som en gammal l6pgrav, igenvuxen med
taggbuskar. Faran ar knappt 10 meter bred och férgrenar
sig enligt symbolen pa bilden. Det &r en alvisk kraftruna,
och Ordoras exercisplan hade en damm i den formen. |
det horn som det horisontala strecket pekar pa hittar man
ett pentagram om man rotar bland buskarna, och staller
man sig pa den spets som pekar mot en stor myrstack
graver plotsligt en stenkrigare ut sig ur farans kant, och
stannar upp nar halet ar stort nog att passera. Nar man
slunkit in gréver han igen halet. Man befinner sig nu i en

utstickare av tunnelsystemet, i Yttertunnlarna. Vagelkrum
sjalv anvande aldrig ingangen — tills alldeles nyligen till-
bringade han all sin tid nere i gangarna, det var hela hans
varld. Maste han ut, gravde han helt enkelt en 6ppning
nagonstans. Staller man sig pa nagon annan av penta-
grammens spetsar reser sig en smulig stenkrigare ur bus-
karna och anfaller.

Om man inte har kartan rasar man i stdllet ner i en av
gangarna och tar 1 i skada. Detta efter att ha sokt aktivt i
176 kvartsdygn av lyckade slag for Leda Vagen.

A- STOR-
TEMPLET
B - MARKNADS-
b PLATSEN
: C- GAMIA
5 s TEMPLET
O e N D - KLOSTRET &
X BRYGGERI
o 5, E - SMEDJA
. F - SALTARENS
HANDELS-
BOD
G - KRIGARNAS
KAPELL




ALLMANT OM TUNNELSYSTEMET

Ursprungligen fanns har ett slingrigt natverk av kummel-
knottens slarvgangar, hars och tvars genom alvruinerna.
Knotten hade Ordoras som ett av sina fa permanenta
lager, och de dyrkade stenkrigarna som gudar och heliga
forfader. Magistern har forbattrat manga av tunnlarna
rejalt, och gravt nya, byggt lite fallor for att mota knott
och jordsvin, och inrattat en bostad langst in. Fallorna
rackte dock inte till da bade knott och svin fortsatte att
smutsa ner och rasera tunnlarna med sitt planlésa gra-
vande. For att slutligt utrota dem fodde magistern upp
jattespindlar fran Ormmarden, men attabeningarna gick
inte att kontrollera och tog 6ver gangarna. Vagelkrum
sjalv flyttade in till byn och dlade at de tva larlingarna att
rensa ut tunnlarna. Det gick inget vidare, och bada tva
hanger nu invavda i kokonger i spindlarnas naste.

Komplexet indelas regeltekniskt i tre delar - Yttertunnlar-
na, Orderhallen och Verkstan. Nar man stumlar in i tun-
nelsystemet sker det i Yttertunnlarna. For att ta sig vidare
och hitta en vag framat maste man lyckas med SPEJA eller
BILDNING, bada med -1 som modifikation, ett forsok per
man. Lyckas man kommer man till Orderhallen var man
igen maste hitta utgangen vidare pa samma satt, nu till
Verkstan. Varje gang RP kommer in i en ny del av kom-
plexet slar SL en gang pa slumptabellen, och fér varje
misslyckat slag for att komma vidare, en gang till. Minst
tre slag pa tabellen alltsa.

Verkstan har sedan egna handelser utéver detta, se kart-
forklaringen nedan.

Slumptabell, Vagelkrums utgravningar

Vilj eller sla 1T6

1. Spindelvav. Kladdiga nat blockerar vagen. Alla maste
sl& fér RORLIGHET fér att komma férbi utan att fast-
na. Hall reda pa antal ettor for den som fastnar. Om
nagon fastnar kommer en jattespindel efter 2T6 run-
dor och attackerar. For att komma loss maste man
lyckas med STYRKEPROV, ett forsok per runda, modi-
fierat med minus ett per redan slagen etta. Lagg till
ettorna fran forséken att komma loss infor nasta for-
sok. Folk som hjalper fastnade personer maste sla for
RORLIGHET varje gdng med risk fér fastklibbning.
Spindel. En harig attabening sitter i taket i ett lite
hogre parti och faller sig ner pa den RP som gar som
andra. Spindeln flyr om den forlorar 50 % av sin STY.
Fallgrop. Om den som gar forst inte lyckas med ett
SPEJA (far inte pressas) faller férsta person med STY
mer dn 4 ner genom golvet, tar 1 podng i skada och
fastnar rejalt (STYRKEPROV -1) i spindelvav pa gro-
pens botten. Den spindel som alarmeras av spelarens
ryckanden kommer dock med 75 % sannolikhet uppe i
tunneln. RORLIGHET fér att ta sig de ca 3 metrarna
upp ur gropen till tunneln.

Stenkrigarfalla. En stenkrigares arm ligger halvt in-
baddad i sand pa tunnelns botten. Det gar inte att ga
runt den. Nar den tredje personen passerar hugger
den plotsligt till och griper tag om personens fot. Hela

231

golvet ror pa sig och det visar sig att armen sitter fast i
en hel krigare som ligger ingravd i tunnelgolvet. STYR-
KEPROV -2 for att komma loss, ingen kan hjalpa. Dar-
emot kan man forsoka hugga loss armen innan hela
krigaren har gravt ut sig ur sanden. Det tar 1T6+3
rundor for stenvarelsen att komma upp, och armen
har STY 5, Skydd 6. Tva personer kan hugga at gangen.
Stenkrigarvaktare. En maffig stenkrigare blockerar
vagen fullstandigt. Den har ett stort vittrat hal i ma-
gen och ett ganska smuligt ben. Man kan slass mot
den och pa sa satt komma forbi, men man kan ocksa
t.ex. grava sig forbi krigaren med en ny tunnel i den
mjuka sandjorden med HANTVERK. Tva personer kan
slass i bredd. Om den ena skoter krigandet kan den
andra med RORLIGHET komma férbi krigaren utan att
fa sig ett hugg.

Jordsvin. Runt en krok i gangarna trippar ett valgott
jordsvin. Det tvarstannar, ser RP, och vander om med
ett forskrackt skri och borjar grava en flyktvag at sig i
rasande takt. Sanden sprutar och man ser att en av
tunnelns stodstockar borjar luta av gravandet — hela
tunneln haller pa att kollapsa. Man har 3 rundor pa
sig att ta livet av svinet, fly med RORLIGHET, eller med
HANTVERK eller STYRKEPROV radda tunneln fran att
rasa ihop. Rasar tunneln éver en tar man 1T6 poang i
skada utan att rustning skyddar mer an 50 %, och
maste darefter antingen sjalv grava ut sig eller raddas
— bada med STYRKEPROV.

YTTERTUNNLARNA

Ett vindlande system av tranga jordtunnlar i sandig och
rasbendgen mark, ca 160-180cm i diameter. Ingenstans ar
man valdigt djupt under mark och pa manga stallen 6pp-
nar sig gangarna i taket upp mot markytan och himlen
ovanfor i sma ramnor dar tjocka nystan av mork gronska
hanger ner. Inga ljuskallor finns men de sporadiska halen
ger viss visibilitet. Alltsomoftast maste man ta sig forbi
grova natverk av rotter. Ibland stoter man plotsligt pa en
vagg av nagon forntida alvbyggd stenhall eller ett mosaik-
prytt valv. Har och var finns stenkrigare som Vagelkrum
anvant till utgravning. Oftast star de ororliga, ibland halvt
intackta av jordras och damm, redo att aktiveras av troll-
karlens magi nar han sa behover. Ibland utfér de meka-
niskt nagot enkelt kommando som magistern programme-
rat dem till — oftast gravning. Ingen av stenvarelserna i
Yttertunnlarna kan kommunicera.

ORDERHALLEN

En enorm alvbyggd sal, tio meter i tak och 6ver hundra
meter lang. Har star stenkrigare i snérrata leder, halften
utgravda, andra halften dnnu begravda till midjan och
axlarna. | orderhallen finns majoriteten av alla stenkrigar-
na, och de flesta ar i ypperligt skick. Langst bak star 3
valdiga stridstorn av sten, 2 vittrade stengalarer med
roddare och trumslagare, samt tva rader med stenmam-
mutar, bestyckade och enorma.






VERKSTAN

Verkstan ar hjartat i tunnelvirrvarret. Langs vaggarna star
mangder av stenkrigare som Vagelkrum lyckats gréva fram
fran olika hall i tunnelsystemet, och som han slapat hit for
inspektion, reparation och experiment. Har finns ocksa
olika stenblock ur vilka magistern forsokt hugga ut nya
delar eller hela varelser. Krigarna star tatt packade, ibland
i flera led, ibland pa varandra i ett kaotiskt virrvarr. Stenfi-
gurerna ar alla i olika stadier av vittring eller demontering.

A — Lagersalen

Lagersalen ar inredd i en valdig sandstensgrotta. Taket ar
en svart explosion av morka rétter och i mitten éppnar sig
en smal passage upp till det fria sa att en skum halvdager
silas in. Grova arbetsbord &r belamrade med delar till
stenkrigare, halvt sondervittrade lemmar, balar och sten-
vapen, hackor, stdimjarn och spadar. Styrda av ett mini-
pentagram plinkar tva stenhdnder pa ett piano.

Ett stort pentagram tacker nastan hela Lagersalens golv.
Pentagrammet styr de sma pentagrammen runtom i Verk-
stan. Varje litet pentagram har en runa, och en likadan
finns i det stora pentagrammets mitt. Staller man sig pa en
av symbolerna i det stora pentagrammet, i den spets som
hor till runan, aktiverar man krigaren i det korrelerande
pentagrammet. Stenvarelserna kan inte rora sig utanfor
sitt lilla pentagram, och de kan inte tala. Krigaren vid
dorren in till Lagersalen ar beriden pa en synnerligen
vittrad och smulig trebent hast.

De olika symbolerna i pentagrammet har féljande effekt:

e Svard: Krigaren attackerar allt som ror sig i sitt penta-
gram.

Stangd dorr: Varelsen stinger den dorr som finns i
hans pentagram.

Oppen dorr: Varelsen dppnar dorren.

Skold: Krigaren attackerar inte, men blockerar vagen
for alla som férsoker ta sig in i, eller genom penta-
grammet. Den som utfért “ordern” slapps dock ige-
nom

Eld: Krigaren tander eld i kaminen i kdket.

Vatten: Krigaren hamtar vatten ur brunnen (en finns i
pentagrammet i koket och en i spindelkammaren) och
den i koket fyller en kittel pa kaminen, medan den i
spindelkammaren héller vattnet i en pumpsprutkanna
som Vagelkrum anvande som redskap i sina forsok att
skola spindlarna. Den ligger nu omkullvdlt bredvid
brunnshalet.

%+ Varelser: P3 ett av borden ligger Rans huvud, se ned-
an.

B - K6k

Har finns lite proviant, vatten och en giftsamling som ger
bararen talangen Giftets vag, niva 3. Man kan dock bara
anvanda 3 Kraftpoang i talangen, sedan ar samlingen slut.
Man har alltsa talangen till max 3 anvandningar.

*»* Varelser: En stenkrigare i pentagrammet, enarmad och
framst avsedd for husliga sysslor.
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C - Vagelkrums bohala

Vagelkrum tog med sig de fa vardesaker han hade néar han
flyttade till Biborsa. Endast en spade och en slarvig badd
finns kvar, men i en hég av slangda pergament kan man
hitta ritningar pa en stenfalk, och pa en valdig falkenerare
(stengeneralen i Gaupalang). Med BILDNING forstar man
att med falken och falkeneraren borde man kunna styra
armén.

7

+*+ Varelser: En stenkoloss utan underkropp fungerar som
dorrvakt i pentagrammet. Den ar fullkomligt immobil
och kan endast stanga och 6ppna dorren, och det ock-
sd med moda.

D — Experimentrum

| taket hanger tre burar med fangar med vilka Vagelkrum
forsokt skapa egna medvetanden for stenkrigarna. | en bur
sitter en kraftigt grasjuk gammal dvéarg, narmast ett block
av graflackig sten. Han kan med ndd och nappe rora pa
munnen och ena 6gat, men oandligt langsamt. Vagelkrum
har med orter paskyndat hans forstening for att skapa en
egen stenkrigare av honom. | en annan bur ligger en ung
nurisk kvinna fran Biborsa, utsvulten och skrackslagen,
men oskadd fransett en onormal tyngd. | en tredje bur
star en hona, till synes fullkomligt stel. Under buren gar en
stenkrigare omkring och pickar i marken med en honslik-
nande gang. Detta var Vagelkrums forsta lyckade experi-
ment med att paverka stenvarelsernas medvetanden.

R/

«» Varelser: Utdver honskrigaren och varelserna i burarna
ligger tva vittrade armar i pentagrammet och skéter
dorren. Burarnas galler har skyddat fangarna fran
spindlarna. Fangarna vet inte var Vagelkrum &r, men
nog vart larlingarna forts.

E - Spindelkammare

Rummet ar kolmorkt och smockfullt med spindelvdv, och
ifran taket hanger en handfull kokonger, varav en rycker
vilt... Spindelvdven tacker golvet fullstandigt, och gomt
under de kladdiga trddarna finns det femte pentagrammet
som lyder under huvudpentagrammet i Lagersalen, och i
dess mitt star en stenkrigare med halva huvudet bortvitt-
rat. Man kan alltsa styra stenkrigaren att slass mot spind-
larna, men krigaren ser inte skillnad pa spindel och dven-
tyrare — allt som ror sig attackeras (och spindlarna ligger
stilla tills nagon kommit in och fastnat) Den som aktiverat
stenkrigaren ar dock trygg fran hans attacker.

En ytterst trang och rasben&gen gang leder ut.

+»+ Varelser: 1 stenkrigare, 3 jattespindlar. | tvd av ko-
kongerna finns Vagelkrums larlingar, den ena annu
fullt i liv, ryckandes vilt i sin kokong. Den andra larling-
en ar halvdéd och kan endast rdddas med LAKEKONST.
De andra kokongerna innehaller jordsvin, och i en finns
ett kummelknott, ocksa det i liv — en argsint liten kriga-
re fran Jordborrarnas klan. Spindlarna vantar talmodigt
pa att spelarna skall fastna i vaven innan de attackerar.
RORLIGHET -2 fér att komma in till mitten av rummet
utan att fastna. Dar anfaller dock spindlarna genast.



BRONSMYNTEN

Saltaren fick 12 bronsmynt i betalning for 6rter som han-
delskaravanen aldrig sag réken av. SL kan sjalv avgéra om
bronspengarna ar i tunnlarna, fortfarande i larlingens ficka
(kanske larlingen ville stjala pengarna, eller sa tog han
pengarna till utgravningen for att inte vacka misstankar)
eller om de finns hos Vagelkrum i byn. Aventyrsplatsen
presenteras har utgdende fran tanken att pengarna ar i
byn hos Vagelkrum. Han sag genast att mynten var magis-
ka och med dem fick han pl6tsligt mera liv i stenkrigaren.
Foljaktligen vill han inte bli av med dem.

HANDEL

I byn finns ypperlig mjod i éverfod i munkarnas bryggeri.
Mhenx har lagt forbud pa forséljning i byn, och munkarna
vill bli av med lagren. Schamanerna kan ocksa salja korn,
tvinvete och nétter till underpris da Hon som inte kan ses
varit furstlig i sina gavor i ar, och magasinen ar overfulla.
Salt, tobak och kaffe star hogt i kurs.

PERSONER OCH MONSTER

STENKRIGARNA

Dessa kalkstensbjassar ar delar i en valdig armé som al-
verna lat hugga ut i Gaupalang. Med hjalp av det urmorker
som ligger och ruvar under bergen, 6vertog alverna sten-
varelsernas sinnen, satte livi dem och forslavade dem till
stumma tjanare. Alvernas makt éver stenkrigarna tog slut
nar deras rike ramnade och nu star de stora soldaterna
ororliga och vittrar sakta.

De krigare som &r sondriga har klippt bandet till slaveriet,
och vissa av dem har dnnu minnen av sin tid som fria
stenvdsen da de var ett med moderstenen, allstenen och
bergavaggan. Detta anvander Vagelkrum sig av och kan
slinka genom med sin egen magi.

Om man hittar en stenfalk (se Fyndtabellen) kan man
vacka hela haren till livigen i Gaupalang. Saltarens krigare
kan man dock inte mera styra, och inte heller 6vriga kriga-
re som ar sondriga och som darmed har brutit bandet till
alvernas magi. Lds mera i avsnittet om Stormvalg och
Gaupalang for hur man kommenderar héaren.

Vagelkrum kan till sin stora irritation endast kommendera
sondriga krigare, och det ocksd endast med olika penta-
gram, bundet till forutbestamda kommandon, och rums-
ligt begransat till omradet for pentagrammet. Dessa sten-
krigare och krigardelar agerar alltsa som programmerade
maskiner, och forstérs pentagrammet slutar dven de att
agera. For en tid sedan gjorde han dock genombrott i sin
forskning och lyckades aktivera en stenkrigare till full, om
an sporadisk och oberdknelig handlingsformaga. Denna
krigare ar Ran — den huvudldsa varelse som dodat bybor i
Biborsa. Magistern har inte full kontroll 6ver den, men gor
framsteg varje dag.
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Rans huvud

Huvudet till stenkrigaren i byn har Vagelkrums larlingar
hittat alldeles nyligen, efter att magistern flyttat till byn.
Vagelkrum kdnner saledes inte till huvudet. Nar RP kom-
mer in i Lagersalen talar det till dem, och ber om hjalp. SL
kan helt enkelt informera RP att stenhuvudet pa bordet
ser ut att passa ihop med bjassen de sett i byn.

Rans huvud éar fritt fran alvernas slaveri, och ett eget med-
vetande har vaknat i det. Huvudet minns sin frihet i inner-
bergets morker, innan alverna brot berget. Kroppen ar
dock forlorad - forslavad under Vagelkrums magi, och Ran
kommer aldrig att kunna aterférenas med den. Den &r en
produkt av alvernas haxkonster, en tom och kall slav till
olika befallare. Huvudet har saledes inga kansloband till
sin kropp och kan val tankas hjalpa dventyrare som tanker
sldss mot den. Som motbetalning racker det for Ran att
foras till djupbergsbrotten i Gaupalang dar hen en gang
skapades ur urbergets rotter. Hen kan dock ocksa vara
intresserad av att féra en mera langtgdende kamp for att
befria stenandarna fran sina fjattrar och de mérkertjanare
som forslavade dem. Som ett minimum ger huvudet +1 pa
BILDNING vid allt som géller Urmorkret.

Den huvudlosa stenkrigaren Ran

Nastan 2,5 meter lang muskulds krigare uthuggen med
utsodkt precision. Vittrad, huvudl6s och flackig av kajornas
avforing, men i Ovrigt ett ypperligt exemplar av alvernas
forna stensoldater. Bar en spikklubba av sten i ena handen
och en stenyxa i den andra.

STY 11,SMI 3

Utrustning: Kropp av solid sten — Skydd 10

Egenskaper: Vapen som inte ar mastersmidda eller arte-
fakter tar dubbel skada for slagna ettor pa redskapstar-
ningarna ndr man hugger mot stenvarelsen. Sparkar och
slag ger ingen effekt, och stickvapen endast halv skada.
Monsterattacker 1T4:

1. Hugg och parad. Krigaren gor ett anfall och en parad.
Bada sker med 11 tarningar

Dubbelstot. Stenen knastrar och grusbitar flyger nar
krigaren kastar sig mot den tdtaste grupperingen av
fiender och utfér tva blixtsnabba hugg i foljd. Bada
sker med 10 tarningar, vapenskada 2.

Rusning. Antingen tar krigaren miste, eller sa agerar
den enligt ndgon obegriplig och uraldrig kod, och ru-
sar rakt 6ver en fiende och hugger tomt i luften bak-
om. Krocken ar dock férodande och gar inte att pare-
ra — attack med 10 grundtérningar, krosskada 2. Off-
ret faller obonharligen till marken och tappar totalt
luften och koordinationen av sméllen. UTHALLIGHET
for att alls kunna resa sig ens nasta runda.

Defensiv. Krigaren overlater initiativet at fienden och
utfor tva smidiga parader, bada med 12 tarningar.

Stenkrigare, typisk

Stenkrigarna ar alla avbildade som eleganta och enormt
kraftiga krigare med latt alviska drag. Deras bevdpning och
rustning ar allt bara rekvisita och spelar ingen storre spel-
teknisk roll —allt ar av solid sten och det ar det avgorande.



Anvand Rans monsterattacker, men modifiera enligt i
vilket skick krigaren ar. Ett par hander som kravlar pa
marken har knappast mer ar 5 i STY, medan en rejal koloss
till hast kan ha upp till 12. Likasad kan en benlos krigare
knappast utféra en Rusning och en enarmad soldat gor
kanske inte en Dubbelst6t utan en enkel.

STY 5-12, SMI 3

Utrustning: Kropp av solid sten, men av varierande smu-
lighet — Skydd 6-10

Egenskaper: Som Ran

Monsterattacker: Se Ran, och modifiera enligt behov.

Huvudet réknas som ett tungt féremal. Den talar med en
djup stdmma och pa ett uraldrigt sprak som férsta gangen
maste dekrypteras med BILDNING.

Har man huvudet med sig ndr man slass mot Ran slar man
1T6 for krigarens monsterattacker. Pa resultatet 5 blir det
kortslutning i stenkrigarens kropp och den gor ingenting.
Pa en sexa rycker den till, knakar och en spricka uppenba-
rar sig over dess rygg, och den tar 1T3 poang skada.

STY 5, INT 4, KAR 2

Utrustning: Ingen, men den bestar av solid sten vilket ger
den ett Skydd pa 6

Fardigheter: Bildning 3, Skaldekonst 2, Genomskada 4
Talanger: -

MAGISTER VAGELKRUM/SALTAREN
Skallig och kraftig karl, vaderbiten och barsk. Gar kladd i
ett grovt forklade, traskor och en kort enkel tunika. Har
alltid foraktat det finlemmade akademiska och ser sig mer
som en hantverkare dn en vetenskapare. Man lar sig inte
av bocker utan genom att ta tag i en spade och undersoka
sjalv! | hans kallare finns stenhuggarverktyg, liknande
pentagram som i Ordoras, samt bocker om alvernas mor-
kerforskning. | 6vrigt ar hans kuliss som handelsman klan-
derfri — verktyg och sackar med salt fyller hyllorna och
hans vaderbitna yttre ar ocksa en utmarkt tdckmantel.

Om Vagelkrum angrips kommer stenkrigaren Ran genast
till undsattning.

Medan Vagelkrum levde i tunnlarna besokte han ytterst
sparsamt civilisationen (om man kan anvanda ett sadant
ord om Kummelvidderna) och da ocksa framst till en an-
nan handelspost norrut eftersom han misstror de i hans
6gon primitiva nurerna. Ingen i Biborsa kdnner saledes till
hans dubbelidentitet. Han flyttade in tillsammans med
Rans kropp och lyckades flera veckor hélla krigaren gémd i
sin kdllare. Men efter att han utokat dess medvetande
rymde den och drog sin férsta barsirkagang genom byn.
Byborna vet sdledes alltsa inte att krigaren och Saltaren
kom samtidigt. Om krigarens rader ar misstag, ldmnas har
Oppet, men det ar fullt mojligt att magistern vill testa
stenkrigarnas samveten och deras effektivitet mot levan-
de mal, och anser att nurerna utgdr utmarkta provkani-
ner...
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Magister Vagelkrum/Saltaren
STY 5, SMI 3, INT 3, KAR 4

Utrustning: En uppsattning verktyg i baltet.
Fardigheter: Bildning 3, Hantverk 5, Manipulera 4,
Genomskada 3

Talanger: Runmagi 3, Stensang 2

Magisterns larlingar

Tva gangliga ynglingar, en man och en kvinna. Kvinnan —
Gelma — ar lojal till Vagelkrum och kommer att forsoka
spela smart och missleda RP, och kanske varna Vagelkrum
i byn, medan mannen — Arp — darrande kommer att berat-
ta allting, och eventuellt rentav delta i aktioner mot Va-
gelkrum.

STY 2, SMI 3, INT 3, KAR 2

Utrustning: Dolk, stenhuggarverktyg
Fardigheter: Speja 2, Bildning 2, Manipulera 1, Hantverk 2
Talanger: -

BYBORNA

De tva vaderschamanerna hatar varandra intensivt och ar
bada intresserade av att hjdlpa RP hitta till Vagelkrum,
men bara om RP kan bidra till att skada den andra. For
ovriga bybor kan du anvanda speldata for vanliga nybryta-
re. Schamanerna ser till att halla en enhetlig och from
fasad infor byborna - de ar heliga individer och kan inte
Oppet visa sitt hat for den andra. Det ar framst munkarna
som kdnner till deras tvist. En del av nurerna har dock
borjat misstdanka att de ar spelbrickor i schamanernas
interna maktkamp, och lobbar foér nya schamanval.

Vaderschaman Kassadi

Kassadi ar en barbrostad senig man med ena o6gat ut-
stucket. Han har eggat munkarna att 6ka mjoédproduktio-
nen och goéra drycken sotare och starkare. Pa detta satt
sprider sig alkoholismen bland nurerna och skulden kan
ldggas allt tyngre pa Mhenx som tillat munkarna att sla sig
ner. Kassadi kan be att RP avsldjar vad Mhenx gjort med
vindandarna.

STY 4, SMI 2, INT 3, KAR 3

Utrustning: Dolk och stav

Fardigheter: Hantverk 4, Manipulera 2, Genomskada 2,
Bildning 2, Skaldekonst 3

Talanger: Helande 3, Askmagi 3 (se Aventyrsplats 5)

Vaderschaman Mhenx

Mhenx ar en aldre skallig kvinna, stickbrand oOver hela
kroppen med symboler som motsvarar besvarjelsen Lock-
else. Hon har sondrat ett par av de heliga lerkrukorna i
templet. Dessa har Kassadi drejat och han ansvarar for de
sma vindvdsen som bor i dem — aspekter till Hon som inte
kan ses. Nu har tva aspekter rymt och Mhenx hoppas att
Kassadi straffas av byn for sitt slarv. En vindvarelse bor nu
i hennes bonebok som hon urgrépt. En annan har fangats



av magikern Skalm Endgd (se Aventyrsplats 5). Mhenx ser
garna att den aterbordas.

Mhenx vill att RP antingen mérdar Kassadi eller planterar
falska brev i Ordoras som bevis pa att Kassadi och Vagel-
krum varit i maskopi. Om en dylik kupp misslyckas eller
om man dodar nagon av schamanerna blir livet hart for en
i byn. Men om man ar villig att hjdlpa Mhenx kan man fa
1T3 nuriska krigare eller en rymningsbendgen vindande
med sig till utgravningarna, samt dartill kartan.

STY 5, SMI 3, INT 3, KAR 4

Utrustning: Tjock bonebok (med vindvarelse) och dolk
Fardigheter: Ldkekonst 3, Bildning 3, Manipulera 2,
Genomskada 2., Skaldekonst 3

Talanger: Helande 3, Askmagi 2 (se Aventyrsplats 5)

Vindvasen fran Hon som inte kan ses

Hon som inte kan ses &r ett maktigt vindvasen fran luftens
elementarplan, ett slags levande lagtryck som suger at sig
moln och varm luft, och skapar Biborsas bérdiga klimat.
Hon kan inte férnimmas annat 4n med magi, men hon har
28 aspekter som man kan interagera med genom SKALDE-
KONST eller BILDNING. Aspekterna finns i lerkrukorna i
Stortemplet, var de de facto ar fangslade. Hon som inte
kan ses &r alltsa inte allierad utan snarare fangen av nu-
rerna. Hon vill att aspekterna skall slappas fria sa att hon
kan uppga i omradets naturliga vindflode. Aspekterna ar
ensamma ganska rddda av sig, men om de erbjuds be-
skydd och goémstélle kan de hjélpa en. Sl for SKALDE-
KONST eller BILDNING — antalet sexor avgdr hur manga
tjanster aspekten utfor. Exempel pa tjanster finns nedan.
Med magi kan de bindas till langre tjanstgoring enligt SLs
omddéme.

STY 5, SMI 8, INT 2

Fardigheter: Speja 3
Egenskaper: Kan inte skadas annat an genom vadermagi.
F6rmagor, exempel:

1. Slass. Vindvarelsen kan blasa omkull fiender eller
skada t.ex. genom att slinka in genom munnen och
trycka sonder inre organ. Attack med 8 tarningar.

2. Bdra. En aspekt kan lyfta en person ca 10-20 meter.

3. Rekognosera. Vinvarelsen kan varna for kommande
moten i ett helt dygn, hitta jagade eller forféljda.

4. Budbadrare. Vinden kan bara ett meddelande flera
hundra kilometer.

5. Skapa storm. Aven om aspekten sjilv ar en liten vind
kan den réra om i vaderleken och skapa en askstorm.

6. Eldkontroll. Varelsen kan sprida eller slacka eldar

enligt 6nskemal.

Jattespindel

Hariga och svarta spindlar fran Ormmardens morkaste
dunkel, stora som valmaende godsvin. 3 stycken hénger i
taket i Spindelkammaren, och tva av dem anfaller nar
nagon fastnat i naten undertill. Den tredje avvaktar och
anfaller forst nar minst tre personer fastnat i naten. SPEJA
for att fa syn pa dem innan de anfaller.

STY 8, SMI 6
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Utrustning: Harigt skal, 5 poang

Egenskaper: Spindeltraden fattar litt eld, och det retar
upp spindlarna enormt om nagon kommer pa den idén.
Monsterattacker 1T6:

1. Giftbett. Spindeln gor ett blixtsnabbt utfall mot sitt
offer och hugger med sina giftiga innerkakar. Attack
med 8 grundtdrningar. Om skada utdelas drabbas
offret dartill av ett paralyserande gift. Giftstyrka 6.
Natattack. Attack som kan utforas pa Nara avstand.
Spindeln lyfter sin stjartkortel och skickar ivag ett
trassligt nystan av kladdiga tradar genom luften. At-
tack med 7 grundtdrningar som inte kan pareras. Om
attacken lyckas raknas varje sexa som ett minus pa
offrets nasta handling. STYRKEPROV (lang handling)
for att komma loss totalt.

Hopp. Med ett enormt hopp flyger spindeln genom
luften och landar med ett brak pa sitt offer. Attack
med 8 grundtarningar och skada 2. Offret slas omkull
om attacken lyckas.

Spinning. Spindeln férivrar sig och borjar spinna in
sitt offer mitt i pagaende strid. Den vraker sig over
sitt byte med en attack med 10 grundtarningar som
endast gar att varja sig mot med STYRKEPROV. Vin-
ner spindeln (ingen skada utdelas) har den brottat
ner motstandaren med sina taggiga ben och borjar
spinna in det. Detta pagar runda efter runda tills off-
ret ar inspunnet i en prydlig kokong och inte kan réra
sig mera. Varje runda far offret sla for STYRKEPROV,
men med en kumulativ modifikation pa -1. Om spin-
deln skadas med mer dn 2 poang under en runda av-
bryter den sitt spinnande och angriper en ny fiende.
Gripklohugg. Spindeln hugger tag i offret med sina
ytterkakar, pedipalper, framst for att halla offret stil-
la infor ett kommande gifthugg, men greppet funge-
rar som en brutal attack dven i sig. Attack med 9
grundtarningar, skada 2. Om attacken lyckas fastnar
offret i kdkparet och kommer loss endast med ett
STYRKEPROV -1 nasta runda. D3 attackerar spindeln
med Giftbett eller Spinning.

Aggklackning. Offret rakar i misstag trampa pa ett av
de knahoga och frasiga agg som ligger tatt pa golvet
under all spindelvav. Ur det spruckna dgget valler det
ut sma knytnavsstora spindlar som angriper dventy-
raren med vansinnig hunger. Det ar omdjligt att helt
skydda sig mot de sma kraken som kravlar in under
rustningar och klader, men med RORLIGHET kan man
minska skadan genom att frenetiskt sopa bort de
luddiga gula djuren. 1T6 smaspindlar biter, och varje
sexa fran RORLIGHET-slaget tar bort en spindel. Bet-
ten ger en poang skada pa SMI per djur.

Grova och bredbringade svin med skyffelformade betar
och breda gravklovar.

STY 4, SMI 2

Utrustning: Skydd: 2 poédngs hard borst. Betarna har va-
penskada 2.

Fardigheter: Narkamp 3

Talanger: -



3. DIMRYGGEN

Frdn en sndarbevuxen kulle blickar ni ut 6ver Dimryggens jordborg — det enda officiella randmarkiska fotfdstet i Kummelvid-
derna. Den ligger ute pd en udde i en vassig sumpsjé, och dr inte mycket till fdste dnnu. Arbetet med vindbryggan och
vallgraven dr tydligt oféirdigt och palverket ér dnnu ostéttat pd manga stdllen. Byggnaderna innanfér dr till stor del fortfa-
rande under uppférande och jordtornets torv har knappt torkat én. For tillfillet har borgen dock stérre problem: Utanfér,
pd bdgskotts avstand fran pdlverket, kamperar ett helt regemente ur Galghorden. Borgen dr under beldgring.

OVERBLICK

Arlessan av Svolv har inrattat sig i Dimryggens jordborg
som sjalvutnamnd randmarkisk stathallare 6ver hela
Kummelviddernas utmarker. Borghirden for nu en despe-
rat kamp mot Galghordens beldgrare som de haller pa att
forlora. Regementet ur Galghorden, under ledning av dess
kapten — Geten — har ingen bradska och vantar talmodigt
pa att borgen skall ge upp. Om man lyckas ta sig in i bor-
gen forbi ockupationen, hittar man ett férsvar i total ore-
da. Arlessan syns knappt till och nar hon visar sig ar hon
enormt stressad och ger direkt daliga och sjadlvmotsagan-
de order, och koncentrerar sig framst pa att laxa upp
hirden och skrika sig rod i ansiktet éver smasaker. Man
antar att hon inte klarar av pressen med den beldgrande
styrkan utanfor, och en utbredd oro bubblar under ytan i
hirden. Hennes tva hirdkaptener, riddar Dyrn och riddar
Morkljunga gralar konstant sinsemellan och verkar inte fa
nagot gjort de heller. Oférklarliga dodsfall har nattetid
drabbat borgen, och tvd av hirdens vargkrigare har av
arlessan avrattats for daden i blixtsnabba domar utan
rattegang.

+* Hemligheter: Arlessan har utlost en latent egenskap
och blivit varulv. Hon stryker omkring i borgen nattetid
och skordar oskyldiga offer bland borghirden. Detta
har foérorsakats av en skogshdxa som riddar Dyrn
smugglat in i borgen. Han har ocksa orkestrerat hela
ockupationen och ar i maskopi med Galghorden. Pa
natterna signalerar han fran borgtornet om laget in-
nanfor palissaden s3 att Geten kan tajma sitt anfall till
lamplig tidpunkt. (Dessa signaler far RP garna bevittna)

KAMPANJSPEL

Nordstjarnans handelskaravan har givetvis stannat och
handlat i jordborgen. Detta kan nybrytare beratta i god tid
innan man kommer fram. Karavanen var i skriande behov
av proviant efter att man tvingats branna tva vagnar pa
grund av gravloss.

LAGET I BORGEN

Avtalet

Riddar Dyrn vill ta 6ver borgen och har i hemlighet ingatt
ett avtal med Galghorden om att 6verlata arlessan och
borgens (ytterst magra) skatter at hyrsvarden, medan
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riddaren som betalning far borgen mot viss skatteskyldig-
het till Horden. Ett avtal som Geten inte har nagra som
helst avsikter att halla. Riddar Dyrn lever dock hoppfull,
och &r 6vertygad om att Dimryggen kommer att bli en
maktig del av ett expanderande Randmark.

Galghorden har ingen bradska att anfalla utan véantar
garna pa att kaoset skall bli totalt inne i borgen, kanske
rentav sa till den grad att riddar Dyrn far befilet och helt
enkelt bara 6ppnar portarna for dem. Borgens trupper
racker for tillfallet annu till for att férsvara borgen, sa ett
anfall vore farligt och kostsamt for Horden. | borgen vet
man givetvis att laget ar kritiskt — hyrsvarden kan fa for-
starkning nar som helst, och i nagot skede borjar maten ta
slut o.s.v. Men i det radande kaoset finns inget utrymme
for smarta I6sningar.

Skogshaxan

Skogshadxan ar en magikunnig kvinna vid namn Morvyn,
fran en by s6derut. Galghorden tog henne till fanga efter
en rdad mot hennes hemby, men hon férorsakade Getens
regemente stor skada innan hon greps. Galgen vantade
henne, men hon lyckades forhandla sig till frihet genom
att utlova sina haxkonster till kompaniets tjanst. Tre gang-
er tre liv lovade hon — trefalt det antal liv hon tog av Ge-
tens man. Sedan skulle hon slappas fri. 12 oskyldiga har
hon redan med sin svartkonst satt i graven sedan dess,
och dnda tvingades hon med i Getens foljande projekt -
intagandet av Dimryggens borg. Riddar Dyrn tog in henne i
borgen for ca en vecka sedan genom att helt enkelt anstal-
la henne i koket. Dar kom hon latt at att lite piffa upp
arlessans morgongrot. Vilken haxnovis som helst kunde se
att ett vilddjur bubblade under arlessans lugna yta. Det
var bara att med en enkel runa, lite likmossa och ett par
droppar vargtiksblod locka fram det. Nu &r det bara att
vanta — for varje dag tar djuret en storre andel av arlessan,
och for varje natt vaxer dess aptit. Efter dadet ansag sig
Morvyn vara fri och férsokte fly, men riddar Dyrn som
annu hoppas fa ut mera av henne, lat kasta henne i bor-
gens fangelsehala. Officiellt pastar han att hon forsokt
stjdla av borgens skatter.

Silver

Borgen har en grupp vargkrigare i sin hird, under ledning
av alfakrigaren Silver. Arlessan kan inte forsta att nagon
annan an dessa kan vara skyldiga till de riv- och bitmarken
som de mordade offren bar pa. Vargmannen ar enormt
upprorda over arlessans dodsdomar, och Overvager att
byta sida eller revoltera.
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ATT TASIG IN

Det finns givetvis otaliga satt att ta sig in till borgen, och
RP far fritt planera hur de vill ga till vaga. Har presenteras
nagra tankbara alternativ:

7
0.0

Via Geten

Det gar att MANIPULERA Geten att sldppa in en, men
det kraver en ytterst skicklig tunga. Regementet har
allt under kontroll och inget behov av hjilp, sa RP far
verkligen vara fyndiga. En annan mdjlighet ar att sla
sig samman med beldgrarna och satsa pa att komma
over bronspengarna i anfallet. Observera dock att
Geten ar miststanksam av sig och inte har nagon

bradska med anfallet. Har RP tid att vanta?

Simning

Borgens norra sida stupar rakt ner i sjon, och en kal-
lardé6rr leder ut till en liten brygga pa baksidan. Det
finns inga batar inom né&ra hall, men att t.ex. ta sig
en nattlig simtur ar ingen omajlighet alls. Forslagsvis
har Geten dock satt ut en roddbat att halla ett 6ga
pa borgen fran sjon, sa RP far dyka/simma obemarkt
forbi den, eller forséka ta ut den fran vattnet. Nar
man kommer fram till borgen far man klattra upp for
palissaden, eller ta sig in genom den lasta kéllardor-
ren vid bryggan. Man far dock rdkna med att borg-
hirden kan vara ytterst misstanksam, och man far lov
att bevisa att man inte ar i komplott med Horden.
Observera ocksa att simma at andra hallet, tillbaka,
troligtvis ar omojligt utan upptdckt. Nar man simmar
till borgen har man bara en kort stracka kvar efter
eventuell upptackt, och ocksa betydligt battre chan-
ser att undga upptackt éverhuvudtaget, och har moj-
lighet att t.ex. dverrumpla Galghordens vaktbat.

K2
*

Lonngangen

Om man lite spanar pa vad Horden haller pa med
kan man se att en grupp krigare gar omkring i utkan-
ten av lagret med spadar och snaryxor, tydligt s6-

kande efter nagot. Tar man nagon av dem till fanga,
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eller tjuvlyssnar pa dem eller pa nagon annan i re-
gementets lager, kan man hora att de letar efter en
hemlig gang. Man kan forsta att de har nagon pa in-
sidan som tipsat dem (endast Geten vet dock vem
det ar) om en hemlig gang, men att denne nagon
inte vetat sjalv heller exakt var gangen mynnar ut
(och inte heller var i borgen den borjar). Med den
har informationen kan RP med SPEJA eller BILDNING
hitta gangen fore Hordens krigare. Efter en klaustro-
fobisk fard kommer man ut ur en oanvand brunn i
koket inne i borgen. Riddar Dyrn har fatt kinnedom
om Iénngangens existens av de kummelfolk som bott
héar tidigare (och som troligen rensats ut med hard
hand). | nagot skede kommer en grupp Galghords-
krigare ocksa upp ur brunnen — bara som ett tecken
pa att ocksa de hittat den, och att den inte duger
som retrattvdg. Men Geten sl6sar inte man i storre
méangd pa detta satt.

Signalerna

Senast pa vagen in ser RP ljussignalerna fran tornets topp.
Med BILDNING kan man utldsa ljuskoden till t.ex. "Ytterli-
gare 4 doda idag, snart bra lage”.

VILDDJURET

Att |6sa mysteriet i borgen med de doda soldaterna kraver
en liten gnutta snokande fran spelarnas sida, men utgor
inget ooverkomligt detektivarbete. Arlessan kommer
fullstandigt vagra ge nagra som helst mynt at RP, eller ens
sarskilt diskutera saken, om de inte lovar att hjidlpa henne
i utredningarna. Hon &r alltsa fullstandigt ovetande om att
hon sjalv ar den skyldige, och misstanker fortfarande
vargkaptenen Silver. Nu finns dock dven riddar Mérkljunga
samt hirdens feta bjornkampsmaéastare med smak for
hembrant pa hennes lista 6ver suspekta individer, bada
tack vare riddar Dyrns viskanden. De viktigaste ledtradar-
na ar foljande:

»  Silver sager att han och hans vargmannar har kant
lukten av en annan varg i borgen. Deras teori ar att
Geten har en hemlig spion som pa nagot satt kom-
mer in pa natterna. Vargkaptenen ar fullstandigt
Overtygad om sina mans oskyldighet till daden. Han
har kant dem sen valptider och kan dven visa ett fot-
avtryck fran moérdarvarelsen — ingen av vargkrigarna
har en sa stor tass...

De ddda uppvisar spar av fruktansvard brutalitet och
rivsar som fran ett djur. Detta kan arlessan berétta
inledningsvis, och i borgens kallare ligger de senaste
offren, och man kan bevittna den fasansfulla synen
med egna 6gon.

Mordaren har tva ganger slagit till mot fangelset intill
borgtornet, och dérren har nu lasts och forbommats
med rejala stockar, vakterna pa insidan ar fordubbla-
de, och med dubbel 16n, men anda livradda. Alla tidi-
gare fangvaktare har détt, och vilda rivspar har setts



pa samma celldérr (skogshadxans) varje natt, men
mordaren har inte kommit in i cellen. Detta kan alla i
borgen berdtta om, men arlessan gor det inte inled-
ningsvis — hon ar stressad och fokuserar inte pa de-
taljer. Riddar Dyrn berattar heller inte om rivmarke-
na pa den specifika celldorren. Riddar Morkljunga
och kapten Silver kan informera om dem, om de ut-
fragas om mordarens fangelsebesdk. De vet inte vem
som finns i cellen, utan hanvisar en da till riddar
Dyrn.

Forsta natten som RP befinner sig i borgen dédas tva
vakter inne i jordborgen, som nu for forsta gangen
hallits Iast. (Fangelsehalan klarar sig alltsa). Tidigare
offer har patraffats pa borggarden och i fanghalan,
men nu alltsd inomhus i sjdlva borgen. RP kan med
SPEJA eller OVERLEVNAD se vargspar upp till évre
vaningen var arlessan och de tva riddarna bor.
(Anpassa givetvis denna punkt efter RPs agerande
under natten).

Pa dorren till riddar Dyrns rum finns en skyddsruna
inristad. Knappt markbar, men RP ser den om de ut-
forskar borgen. Med BILDNING kanner man till att
runan kommer fran Ormmardens morka skogskulter,
och anvands for att mota attacker fran vilddjur.

RYGGENS
JORD-
BORG

Konfrontation

Riddar Dyrn ger sig inte sa latt vid en eventuell utfragning
om misstankar riktas mot honom, och om man fragar
honom om vem som sitter i cellen som mordaren forsokt
klosa sig in i berdttar han allt om den tjuvaktiga kéksan...
Soker man sedan upp Morvyn kan hon avsloja det mesta
bara man Overtalar henne att man faktiskt kan radda
henne, och till det maste man MANIPULERA henne. Riddar
Dyrn kommer dock inte att ge tillatelse till RP att snoka i
fangelset, det maste skotas utan officiellt tillstand. Men de
livrddda fangelsevakterna gar ganska latt att MANIPULE-
RA, i synnerhet om man lurar dem att de kan befrias fran
tjanst i fangelsehalan om de hjalper.

Att sedan konfrontera arlessan, och fa henne att forsta
vad hon ar kraver ytterligare slag fér MANIPULERA. Riddar
Dyrn kommer att ingripa och beskylla RP for att vara Galg-
hordens utsdnda, lognare, idioter eller landsforradare.
Arlessan litar pa sin riddare och kommer att ha svart att
tro pa RP — hon mar ju prima! Lite stress har hon, men det
ar allt, och hon skulle minsann komma ihdg om hon
sprungit omkring som varg och mordat folk! Har man
lyckats fa med sig skogshéxan fran fangelset gar det latta-
re — hiaxan kan med lite nynnande fa arlessan att se
drommar och minnen som hon fortrangt. +1 pa MANIPU-
LERA i sadana fall. Om RP lyckas fa arlessan att forsta,
bonar och ber hon dem och skogshéxan att radda henne.

TeAPPA GENOM
HeLA BORBEN
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Det ar upp till dig som SL att avgdra om det ar mojligt eller
inte. Skogshaxan har inget intresse av det, men ratt sorts
magi kanske kan fordriva vilddjuret ur den stackars borg-
frun. Annars finns ingen atervando for arlessan — om ett
par dagar ar och forblir hon en vild ulv och férsvinner
antagligen ylande ut i skogen.

GETEN

N&r ordning skapats i borgen och riddar Dyrn flytt eller
mott hirdkapten Silvers bédelyxa kan man ta sig an foljan-
de problem — belagringen.

Har presenteras nagra alternativ for att ta sig ur knipan.
RP kan forstas fly och lamna borgen at sitt 6de, men det
finns ingen latt vag for det heller, se ovan for Att ta sig in.

Férhandling

Riddar Dyrns ursprungliga plan var ju att Galghorden
endast skulle inta borgen kort sa att han kunde mo-
tivera ett maktskifte dar. | gengald skulle Geten fa
borgens skatter. Nu finns det ju inga egentliga skat-
ter, och Geten planerade aldrig att halla avtalet, utan
dmnade jamna borgen med marken, eller eventuellt
installera sig sjalv dar. Men trots det finns det en viss
mojlighet att regementskaptenen skulle kunna ndja
sig med guld och l6ften om mera, och bege sig ivag.
RP maste nog i sadana fall utlova betydligt mer &n
vad som finns i borgen, och dartill lyckas fa Geten att
tro pa att en sadan betalning faktiskt ar trovardig.
Det blir upp till dig som SL att avgora sannolikheten
for ett sadant utfall, men rakna med att Geten ut-
over borgskatten, hastar och vapen kraver t.ex. giss-
lan, ett par hdangningar for att latta pa stamningen,
samt precis allt som RP har pa sig.

K2
*

Hetsa Geten till anfall

Det finns nagra satt att hetsa Geten till ett odver-
tankt anfall. Dels kan skogshdxan hjdlpa, dels kan
riddar Dyrn forsdka kopa sig benadning genom att
avsloja allt han vet om Getens svaga sidor och kan-
ske anvandas till att ge falsk information. Man kan
ocksa bara gillra en félla och lata borgen plotsligt se
obemannad ut, kanske iscensatta ett forfarligt blod-
bad kvallen innan sa att Geten skall tro att hans plan
gett Oonskad effekt, eller bara 6ppna portarna och
tvinga riddar Dyrn att signalera att allt ar klart. En
sadan strid borde borghirden vinna om den plane-
rats ratt och varken riddar Dyrn eller skogshdxan
kommer at att sabotera.

K2
0.0

Utmana Geten till envig

Regementsledaren ar fafang och lattprovocerad, och
trots allt ganska osaker pa sin position. Om han ut-
manas pa duell kan han inte motsta det, utan tror att
hans mannar ser honom som feg om han nekar. Nar
hans plan med infiltratéren pa insidan fallerat kan
han ocksa mycket vl se detta som en snabb och bra
I6sning pa en annars lang och utdragen belagring.
Om man vinner (ingen annan an en RP vagar stalla
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upp for borgfolkets del) kan man dels fa regementet
att ge sig av, men man kan ocksa rentav fa ett visst
inflytande o6ver hyrsvarden, och de kanske ber en
med sd att man kan svéra trohet till Kalla Jarl och bli
deras nya ledare. Getens regemente har ingen natur-
lig andre man, s3 en RP som visat prov pa styrka och
slagkraft kan saledes latt fa inflytande.

Infiltrera beldgrarna

Skickliga smygare kan sdkert ta sig in i Galghordens
lager och I6nnmorda Geten eller t.ex. ta honom till
fanga. Rdkna dock med att hordens vakter ar pa aler-
ten. Aven om de &r loja och sikra pa en enkel seger,
sa ar de anda yrkeskrigare och inga nyborjare.

BRONSMYNTEN
& BORGSKATTEN

Arlessan av Svolv har 16 bronsmynt fran handelskarava-
nen i sitt personliga kassaskrin. Bronsets dragningskraft
ger henne en trygghetskdnsla i sin nya beldgenhet. Dar
finns dven ca 30 silvermynt och hennes mors gamla parl-
halsband.

| borgens skattkammare (last med tva nycklar — den ena
hos riddar Dyrn, den andra hos Moérkljunga) pa andra
vaningen finns ca 2000 kopparmynt i prydliga sdckar.
Borgen har ett overfléd av vapen efter arlessans 6verdi-
mensionerade planer pa en egen armé. Dessa saljer riddar
Morkljunga garna billigt och kdper timmer fér bygget samt
tyger, lader och ylle for de daligt kladda soldaterna. En
handelsman pd genomresa med en last salt fran Alums
gruva var ett av arlessans forsta offer efter beldgringen,
och saltet séljs ocksa garna bort.

PERSONER & MONSTER

Arlessan Elenn av Svolv ar stressad och hela tiden pa hog-
varv. For att hon skall kunna lugna ner sig pa kvallarna
maste den gamla kammarpigan komma in och sjunga
vaggsanger. Pigan kan bara “Najadens kvade”, en sorgmo-
dig trudelutt om en najad vars syster féds ur ett gyllene
dgg och sedan révas bort och ropar pa hjalp under flera
sekel. Resten av borgens invanare ar till vansinne utleda
pa kvadet. Epitetet “av Svolv” har hon hallit kvar fran sin
gamla sldktgard i Randmark.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 4

Utrustning: Gar kladd i stridsmundering eftersom borgen
ar under belagring — ringbrynja, kortsvard och dolk.
Fardigheter: Bildning 2, Narkamp 3, Manipulera 3,
Genomskada 3.

Talanger: -



Arlessan av Svolv i vargskepnad

Nattetid blir den eleganta och propra arlessan en tva
meter lang varg pa hasande bakben, raglande i blind
blodstorst och smarta. Varulven ar dock bade smart och
forsiktig att inte synas till — skygg precis som sina artfran-
der. Draper man ulven atertar den sin riktiga form.

STY 8, SMI 5, INT 3, KAR -

Utrustning: Blodvat och kladdig pals 3 poang.

Fardigheter: Speja 5, Smyga 5

Monsterattacker 1T4:

1. Yilning. Ulven hojer sitt dreglande huvud mot skyn
och uppger ett blodisande ylande som paralyserar
alla inom Naira avstand. GENOMSKADA -1 for att inte
tappa nastfoljande langa handling.

Hugg. Med feberhet andedrdkt och gula blédande
tander hugger ulven mot ett offer. Attack med 9
grundtarningar och vapenskada 1. Om attacken ger
skada kan offret smittas av lykantropi. Sjukdom med
smittovarde 5.

Slitning. Ulven gor ett utfall med 10 grundtarningar
och vapenskada 2. Om attacken lyckas faller offret
omkull och ulven sliter besinningslost i bytet.

Flykt. Ulven reser sin ragg, gor ett utfall men vander
plotsligt om och flyr. Flykten sker med 10 tarningar
mot RORLIGHET foér den som vill félja efter. Vinner
varulven ar den borta och kan endast nodtorftigt
sparas med OVERLEVNAD (Bara huvudsaklig riktning)

Riddar Dyrn

Gladlynt man med runt ansikte och bangstyrigt pipskagg.
Roker oavbrutet pa en elegant cederpipa. Under beldg-
ringen anvander han pipan dock mest till att gnaga ner-
vOst pa skaftet. Bakom den joviala fasaden lurar en makt-
hungrig och ranksmidande hjarna. Han har tva avldgsna
kusiner som tagit varvning i Galghorden och via dem har
han etablerat kontakt. Han tror att arlessans privata skatt-
kista ar storre an vad den &r, och att den skall méatta Ge-
tens guldhunger. Han har lange sett att borgen ar for liten
for att klara sig och anser att ett samarbete med Galghor-
den vore det basta innan Randmark kommer at att etable-
ra sig, men arlessan vagrar ens tanka pa sadant. Riddaren
anser sig agera i fosterlandets béasta intresse, och rakar
han sjélv fa makt och guld med samma, sa skadar det vl
inte... Att bara simpelt morda arlessan skulle satta borgen
i hianderna pa nagon av hennes avldgsna slaktingar i
Randmark, men om han tar makten genom ett handelse-
forlopp dar borgen totalt invaderas kan man se det som
ett helt nytt kapitel, och da kunde man motivera maktskif-
tet. Den svolvska eran i Dimryggen far ett slut, och en ny
regentdynasti tar dver — uppbackad av den maktiga Galg-
horden. Invaderarna valjer helt enkelt honom till ny borg-
herre. D& blir det omojligt fér eventuella sjdlvutnamnda
arvtagare till arlessan att géra ansprak.

Skogshdxan har han kdnt en langre tid redan, dnda sedan
han kom ut till denna gudsforgdtna avkrok. Han ar antagli-
gen pa nagot hopplost satt fordlskad och tror att han kan
utnyttja henne till egen vinning och samtidigt ridderligt
rddda henne fran Galghordens fasor som han sjalv forsatt
hennei...
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STY 3,SMI 2, INT 3, KAR 4

Utrustning: Metallkyrass och vapenrock av nitlader
Skydd 5. Bredsvard och liten skold.

Fardigheter: Narkamp 3, Bildning 3, Manipulera 3
Talanger: -

Riddar Morkljunga

Bekymrad man med flagande och kliig hy som han oavbru-
tet krafsar. Beldagringen har gjort hans utslag an varre och
ena sidan av ansiktet ar knallr6tt av flitiga nagelspar.
Varken Dyrn eller Mérkljunga far mycket vila under belag-
ringen och ses bada mest vanka oroligt langs palissaden
och inspektera varje liten detalj i borghirdens beredskap.
Vanligtvis ar de tva herrarna rorande eniga om precis allt,
och ett oupphorligt ryggdunkande och bugande brukar
pragla deras samvaro. Beldgringen har dock satt sa mycket
spanning i borgen att till och med Dyrn och Morkljunga
har setts kabbla sinsemellan. De gor det dock ldgmalt for
att inte sprida sprickor i det enhetliga férsvaret, men
ryktet om deras gral har spritt sig i hela borgen.
Morkljunga har ingen aning om vad Dyrn planerat, och
kommer att ha mycket svart att tro det.

STY 4, SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Ringbrynja och en svart bjornskinnsmantel =
Skydd 5. Stridsyxa och liten skold.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Manipulera 2, Bildning 3
Talanger: -

Hirdkapten Silver

En stor och senig vargman med silvergra pals och mj6lkvi-
ta ogon. Silver ar borgens framsta krigare, och hans 8
kvarvarande vargkrigare ar stommen i hela forsvarsstyr-
kan.

STY 5, SMI 6, INT 3, KAR 2

Utrustning: Enkel laderharnesk — Skydd 2. Tung stridsyxa,
dolk och langbage.

Fardigheter: Narkamp 4, Styrkeprov 3, Skytte 3, Speja 3
Talanger: Hotfull 2, Jaktsinne

Hirdkrigare, typisk soldat i borgen

Enkla soldater varvade fran kringgransande byar och gar-
dar. Ingen har sarskilt stor erfarenhet av strid, men de
bada riddarna i borgen har gjort ett mycket bra arbete i
att drilla dem. Ca 20 stycken om man raknar in alla ved-
huggare och farfésare som nu i belagringen kommende-
rats upp pa palissaderna. En tredjedel haller vakt medan
en tredjedel arbetar pa att férstarka palissaden. Den sista
tredjedelen vilar.

STY 3, SMI 3, INT 2, KAR 2

Utrustning: Nitladerharnesk. Langspjut och langbage eller
handyxa och liten skold.

Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Hantverk 2

Talanger: -



Skogshaxan Morvyn

En mager kvinna med intensiva morkgrona 6gon. Kladd i
slitna och smutsiga pigklader. Fingertopparna svarta av
alltfor manga hemkokta svartkonster. Hon vill inget annat
an att bli fri och fa atervanda till sitt lilla torp i Ormmar- '_ . BRUNNSHU; %
dens utkanter. Dar har hon kanske sin syster kvar vid liv §
om inte Galghorden hittat henne ocksa.

STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 4

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Likekonst 3, Skaldekonst 3, Genomskada 4
Talanger: Giftkokare 3, Ortkdnnare 2, Varseblivning 3, i Tl
Blodsmagi 2 L/ _;/_,-_';’;' BRuwnSRUSET

\/oRDéoRé(?\/
(AUARPLAN

Geten, kapten for det ockuperande regementet

Lang och ranglig med en nagot enfaldig uppsyn. Synnerli-
gen ra och sadistisk, och hans gnisslande skratt brukar
ackompanjera de hdngningar och avrattningar han beord-
rar. Ratt osdker och labil innerst inne, och synnerligen
radd for Kalla Jarl. Detta ocksda med allt skal eftersom
Geten hor till Kalla Jarls minst uppskattade kaptener.
Guldmyntet som binder Geten till Galghorden har han
runt sin hals.

STY 5, SMI 4, INT 2, KAR 2

Utrustning: Geten bar en metallkyrass med ringbrynja X
under, Skydd 6. Han slass med kortspjut och stor skold.

Dartill en kastdolk i var stovel.
Fardigheter: Narkamp 4, Skytte 3, Manipulera 3, JORDBOI?E?E/\/
Genomskada 2, Speja 3, Rorlighet 2 24 V/?A/
Talanger: Spjutkamp 2, Skdldkamp 2, Kastarm 2 -

» L-f MNE
( FHRRAD.

OPPET
NER TILL
MATS rd‘\'ln .

_RUsT-
CAMIMRE

FARSTALL.

Getens regemente ur Galghorden BiomR

100 skrupelfria hyrsvard, alla relativt irriterade pa Geten, DYRN
men lojala och disciplinerade — framst p.g.a. radsla for
Kalla jarl.

STY 4, SMI 3, INT 2, KAR 2

Utrustning: Nitladerrustning och 6ppen hjalm. Langbage,
spjut, liten skold och ett handvapen — antingen stridsgis-
sel, handyxa eller bredsvard.

Varje hyrsvard har en hast som den rider pa. Dartill har
varje regemente en hastreserv pa ca 25 djur.

Fardigheter: Narkamp 3 (Kaptenerna 4), Skytte 3, Speja 3,
Djurhantering 2, Manipulera 2,

Talanger: Kastarm, Ryttarskytt eller Svardskamp, niva 2

JUNLERU

Jo@&oﬁéﬁ\/
4T Vin.
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4. KALLAN I

HALVATTNA HALL

Den gamla hélvdgen ni foljt hela dagen, dammiga och térstiga, 6ppnar sig mot en klar liten tjdrn och en by av rékiga pér-

ten vid stranden. En gammal vargman och en raggig yngling sldpar en nysnickrad likkista éver hdlvdgen bort fragn byn upp

mot en kulle norrut. “Fér att blidka gastarna i templet” férklarar den gamle. ”"Byn dr tyvdérr inte mycket béttre heller” fort-

sdtter han med en torr hostning och blickar bakdt. Vinden fér med sig upprérda réster fran husen bakom stengdrdet, och
blandar sig med den sura réken. Vargménnen axlar kistan pd nytt. “Vilkomna till Halvattna Héll”

OVERSIKT

VAGAR HIT

Invanarna i den lilla byn Halvattna Hall bestar av olika
vildfolk fran Kummelviddernas alla hérn. Manga &r ut-
stotta fran sina forna samhallen och har i Halvattna hittat
ett hem bland folk i samma situation. Varldsvaven i
Kummelvidderna ar tunn, och gér omradet till ett oforla-
tande stidlle. Om du inte haller gudarna nira kan du
forvildas eller forvrangas till en djurisk manskobest. Vissa
sager att gamla djurandar haller landet i ett terrorgrepp,
andra menar att det ar gudarnas straff for otukt och 16st
leverne. Hur det an forhaller sig sa drabbas endast ensta-
ka folk, utstotta eller enstoriga.

Grundstommen i samhallet dr en vargfolklsflock som
anvant stallet lange som sommarlager, och en del av
byns vargfolk flyttar dnnu bort till vintern. Manga har
dock antagit ett nytt satt att leva, utan vandringar, och
tillsammans med en rejal skara vildar av olika slag har
samhallet vuxit till en ordentlig by.

En halv kilometer fran byn ligger ett gammalt tempel var
fromma vattenpraster tillber en najad som tagit boning i
templets underjordiska kalla. Najaden yttrar visa sianden
och vattnet i kéllan ar helbragdande.

« Hemligheter: Préasterna i templet ar inte vad de utger
sig for. Den sinande skrotgruvan i byn — en av byfol-
kets viktigaste inkomstkallor — déljer en hemlighet.

KAMPANJSPEL

Nordstjarnans karavan har gjort en anhalt i byn och lam-
nat efter sig av Oxhuvudets bronsmynt. Templet intill byn
ar kulminationen for intrigsparet kring Alkemisten, sa det
rekommenderas att RP besokt t.ex. Ulbrek innan de dyker
upp har.

Du kan ocksa lagga in ledtradar till de tva 6vriga artefak-
terna i byn. T.ex. kan vilden Knivsvale (Appendix 7 och
Aventyr 3) finnas hir eftersom samhillet &r en métesplats
for alla sorters vildar. Fér Aventyr 1 kan byborna sitta inne
med sagner och skrénor om Eldstenens egenskaper, och
Alkemisten kan ha haft brevvaxling med magister Orm-
tunga om allehanda akademisk forskning.
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Om dventyrarna inte kommer till byn for att undersdka
kring Bronsmynten eller Alkemisten finns det gott om
andra mojligheter att kroka dem.

Den férvriangda riddaren

RP st6ter pa en statlig nobelman med halva huvudet inlin-
dat i bindor. Han visar med darrande hdnder vad bindorna
gommer: ett gult hokoéga och ett tofsigt lodjursoéra. Han
har besokt Halvattna Hall, och badat i Ummulaks bastu-
grotta, och han ar overtygad om att detta utlost denna
fruktansvarda reaktion. Han vagar sig inte mera tillbaka,
for han tror att narheten kan goéra hans tillstand varre,
men han ber RP undersdka saken, straffa alla skyldiga och
hitta ett botemedel at honom.

Guldagget

Gorman, byns vardshusvard och handlare, har alltid miss-
tankt att byadldsten Tanig skoter skrotgruvan oarligt.
Intdkterna fran gruvan skall tillfalla byborna med jamn
fordelning, men den gamla vargmannen haller alla gruv-
operationer tatt kopplade till sin egen krets. Det slutliga
beviset pa aldstens fusk ar enligt Gorman ett litet guldagg
som han hittat i Halsjon. Utan tvekan har den fallit av en
transport fran gruvan som med andra ord innehaller be-
tydligt mer an bara skrot. Gorman soker nu redigt folk for
att leda en skattletarpatrull in i gruvan och avsloja dess
sanna innehall. Gorman gor handelsresor runt om Kum-
melvidderna sa han kan patréaffas lite var som helst.

PLATSER

1. HALVATTNET

En klar och vacker tjarn, djup och med grona nackrosor vid
stranderna. Sjon matas av kalla kéllor djupt under ytan,
och ar sammanldnkad med killan i Halborgen. Osterut
rinner vattnet ut i Haldlven som fortsatter mot nordost
med tilltagande fart. Efter nagra kilometer svinger den
soderut och erbjuder inga bra vad for resenarer dsterut.

2. SMEDJAN
Har arbetar smeden Jarnhild och smider redskap och
vapen av rostiga krattor och bestick fran Rostgruvan.
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3. BYTORGET OCH GORMANS HANDELSBOD
En dammig 6ppning vid stranden omgiven av dragiga sma
stenbyggnader med snidda stocktak. Gormans kombine-
rade vardshus och handelsbod skiljer sig dock fran mang-
den — den dr murad och lagd med skiffertak sa som bond-
gardarna pa Baxarslatten.
Darifran kommer ocksa svinmannen Gorman. Han brygger
ett spritstarkt 6l och fungerar ofta som medlare i konflik-

ter mellan byns olika klaner och vildfolk.

4. UMMULAKS BASTUGROTTA

| en grotta under en stor sten har schamanen Ummulak

inrattat en bastu- och tvattsalong. En tvagning med rokel-
se och igelkoppning kan ldka all ens skada. Djurfolk kan fa
kontakt med sin djuriska sida via schamanens massanden
och byta ett podng INT mot STY for ett kvartsdygn. Sma
vildvargsvalpar springer omkring, och for en extra slant
kan man fa palsen torkad av deras sma tungor.
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Ummulak ar Segoloneflockens dldsta schaman och har en
synnerlig konservativ syn pa hur vargfolket i byn skall leva.
Hon leder flockens ménhyliningar, och arbetar starkt for
att man skall fortsatta flytta ut till hoglandet till vintern,
nagot som de yngre allt mer motsatter sig mot. De flesta
vargfolk i byn ser sig inte mera som flockmedlemmar utan
som bybor tillsammans med byns 6vriga vildar, och detta
uppror givetvis Ummulak.

5. YLARRINGEN

En cirkel av resta monoliter markerar Segoloneflockens
heliga ylarring var manen hyllas i uraldriga riter. | kuller-
stenshégar runt om ylarringen ligger anfaderna i evig vila.
Ylarringens gravar anvands nu av hela byn, och har ligger
alla sorters vildar begravda. Byaldsten Tanig bor har uppe i
ett slitet talt for att vara narmare sin forlorade fru. Ett par
vargkrigare brukar vanligtvis sitta vakt utanfér den gamles
talt.

6. OXGARDARNA

Utanfor byn ligger ladugardar for oxar och myskar, hus for
garvare, talgkokare, rokare och saltare. De flesta av hant-
verkarna har ar affilierade med Gorman pa satt eller an-
nat. Raskinnet och halvvargen Rosko Rotkind och hans
mannar brukar hinga har eftersom Tanig forsoker halla
dem fran att sla sig ner i sjdlva byn — trots att det gar tvart
emot byns varderingar. Rosko arbetar aktivt pa att sko sig
pa verksamheten har vilket irriterar Gorman.

7. ROSTGRUVAN

Gamla alvlamningar under berget har gravts ut och bildar
nu en rejal grotta. Gruvan producerar sma mangder rent
skrot. Inga dyrbarheter har nagonsin hittats har, endast
rostangripna redskap och vardagsforemal fran en svunnen
tid. Kanske var det en alvisk avstjalpningsplats, eller sa
spolade gudarnas vattenvag ner skrap i haligheter i berget.
Hur som helst s3 bringar det byns nybrytare en liten kélla
till 6verlopps kopparmynt. Byadldsten Tanig har storst
inflytande oOver fyndigheterna fran gruvan, och det sar
misstanksamhet och avundsjuka bland vissa bybor, t.ex.
raskinnet Rosko Roétkind samt Gorman. Se vidare under
Handelser.

Gruvan vaktas dag och natt av tva skabbiga vargman.

8. HALVAGEN

En uttorkad flodfara utgor en naturlig halvag norrut. Va-
gen delar pa sig efter ett par kilometer — den Gstra grenen
leder till Bortre grind, den norra vidare mot Vitrafloden,
men avtar snart i orord vildmark.

9. TEMPLET

En knotig och marvuxen allé av bittergran leder till temp-
let ett hundratal meter nordvast fran byn.

Vid déndan av allén reser sig en byggnad i svart sten, tydligt
rester av forntida ruin, pdbyggd och lappad med brént
tegel och murbruk. Ett nylagt halmtak kréner helheten
som ser mera ut som en borg én ett tempel. Den massiva
bronsddérren stdr pa glént och éver tréskeln sipprar alg-
grént vatten ut och droppar ner for trapporna.

Templet ar egentligen ett gammalt alviskt slott, Ayn Ezel,
uppbyggt kring en helbragdande kalla som bubblar upp
nere under templet. Alverna forsvann med gudavattnet
och slottet stod tomt i hundratals ar tills en ynklig samling
vattenpraster slog sig ner har. De hittade en fangslad
najad nere i byggnadens grottkalla och borjade skéta och
dyrka varelsen. Sa langt samstdmmer sanningen med den
allmanna kunskapen i byn. Men vad ingen vet ar att for ca
7 ar sedan oOvertog Alkemisten fran Ulbrek templet (se
kapitlet om Ulbrek). Hon beholl fasaden av vattentempel,
men i stallet for att skota najaden i kdllan borjade hon
anvanda den till grymma experiment. Allt givetvis i syfte
att hitta de vises sten, pajagad av sagner och vetenskapli-
ga ron om att najader kan lagga agg av guld. Hon har
klamt fram flera sma gulddgg ur den stackars vattenan-
den, och férsdker samtidigt avla fram battre och effektiva-
re agglaggare.

Liget i templet

Alkemistens gesaller har gjort revolt och forsokt sno hen-
nes guld (se vidare i avsnittet Handelser — Overfallet). Som
forsvar har Alkemisten rest fem av sina doda och kassera-
de najadexperiment till odéda monstrum. Dessa terrorise-
rar nu templet och har jagat ivag geséllerna. Alla forutom
tre stycken — en som modigt férsoker gora det ratta och
befria najaden, samt tva som vagrade gora revolt och ar
lojala till Alkemisten. De oddda najaderna har satt igang
ohdmmade vattenprocesser, och gesadllernas intrikata
pumpsystem har sprangts och vatten sprutar ut ur pumpar
och kranar, flodar over golv, genom tak och ner fér vaggar.

Slumpméten

Sla pa tabellen nedan (eller valj) ndr RP ror sig i templet.
Du far vélja hur ofta, men férslagsvis i rum C, D och L,
alltsd minst 3 ganger.

Slumptabell Halborgen

Vilj eller sla 1T6

1. 0déd najad. Vilj vilken eller sld 1T2: 1 = Raggi, 2 =
Vanja. Rana finns alltid i kadllan (H) och Naterdun i la-
boratoriets brunnsrum (M). Ragnulk patraffas vid re-
sultat 3 (se nedan)

2. Vattenfilla. Dérrarna slar fast runt om RP och vatt-
net i rummet borjar stiga. STYRKEPROV for att slita
upp en av dorrarna och fa vattnat ett forsa ut.

3. Ragnulk. | en pol pa golvet lurar den ruttet grodlika
Ragnulk. Hon har tagit kontroll 6ver en annan levan-
de varelse — exempelvis Tanig eller en gesall. Perso-
nen moter RP, bot och eldandig, och ber dem stiga ner
i polen var t.ex. tempelskatten ligger eller annat ge-
nomskinligt lockbete. GENOMSKADA for att inse det
sjalvklara. Ragnulk anfaller omedelbart nagon stiger i
polen. Besegrar man Ragnulk blir hennes fange fri.
Om man inte dyker ner kommer personen hon kon-
trollerar att med vald férséka dra nagon i. Med
SKALDEKONST kan man ocksa befria personen, men
da anfaller Ragnulk med sin grodtunga fran poélen.
Det gar dock att fly fran henne da hon helst haller sig
i sin sjalvkonstruerade pol.

4. Gesdllrebellen. En ung man kladd i gesallernas prast-
kapa, skrackslagen och bleksvettig, desperat spelan-



des “Najadens klagan” pa en ostdamd knéfiol. Han vill
ha hjalp att befria Neyja och hennes tva halvdéda
systrar i Laboratoriet. Kan RP lita pa honom? Musi-
ken verkar halla de odéda monstren lugna och han
vagar inte sluta.

Gesall trogen Alkemisten. Har nyckeln till vattenla-
sets port. Om SL vill kan hon utge sig for att vara pa
RPs sida i likhet med gesallrebellen ovan. Sedan for-
rader hon RP och forsoker mata dem at nagon av de
oddda najaderna.

Gesdllexperiment. Ett halvfardigt experiment ligger
och bubblar pa ett bord fyllt med kittlar och pytsar.
Den plétsligt 6kande luftfuktigheten har fatt @mnena
att reagera och ur en kastrull jaser en brunfirgad
sorja upp. Fran tva provror av tenn droppar tva olika
vatskor ner i den jasande smeten. Med BILDNING kan
man anvadnda den jasande kitteln som en bomb eller
fa den att avséndra en giftig gas bara genom att ta
bort ndgotdera provréret. Gasen har giftstyrka 5 och
fyller ett rum pa 1T6 rundor. Bomben skadar allt
inom Nara avstdnd med 1T6 poang Skada. RORLIG-
HET for att sjalv komma undan.

A & B. Entré

Templets entré bar fortfarande spar av gamla foérsvarsan-
ldggningar — spjuthal i vaggarna och mordarhal i taket, allt
numera ur bruk.

Pa golvet innanfér dorren ligger liket av den raggiga yng-
lingen som RP sag bara kistan upp fran byn. Hans pals ar
genomvat och han verkar ha drunknat. Inifran templet
hors bade skvalandet av vatten och plinkandet av en kna-
fiol — ndgon spelar ”"Najadens klagan”.

Dérren till C &r 1ast och forbommad med slingrande vat-
tenvaxter. Det gar att banka sig igenom men det tar lange
och for ljud (sla pa slumptabellen om RP tar sig an det
projektet)

C. Festsalen

En smakfullt inredd sal med skdna stolar, vinkaraffer och
gobeldnger invdvda med motiv av olika vackra vattenva-
relser. Det sorjiga vattnet gar en over fotkndélarna och
bubblar okontrollerat. Dérren vidare nerat har sprangts
sonder med stor kraft. Pa det stora ekbordet ligger en bok
med alla 143 verser av "Najadens klagan”. Den kan hjalpa
en att 6ppna konversationen med Neyja i kdllan (se ned-
an), och ger +1 pa MANIPULERA. Ur boken framgar det
ocksa hur najaden kan hjalpa en i kallan.

Ack Naterdun du skéna syster
Sdg mig var du dr sa dyster
Du féddes ur ett dgg av gull
Men stals fran mig fér din skénhets skull
Naterdun, ditt glada lullilull
Borta dr och din klagan klingar
Nu genom sekel tar mig bringar

(Ur” Najadens klagan”, modern och komprimerad version,
omtolkad av skalden Gronkus Kulaj)

+* Varelser: Enligt slumptabell
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D, E, F. Novisvaningar

| dessa rum holl geséllerna till. Har finns grytor, kolvar,
pytsar och diverse vetenskapliga bécker. Med BILDNING ar
det latt att se att man sysslat med alkemiska experiment.
Med lite letande kan man ocksa hitta ingredienser for alla
tankbara gifter.

%+ Varelser: Enligt slumptabell

G. Observatorietorn

| en stor cirkel pa golvet star 12 bisarra foremal som RP
kdnner igen fran Ogotugang om de varit dar: granna
blommor i stenkrukor, en apskalle, ett gigantoga (vilt
blickande omkring sig) och olika runda stenar av Ogotu-
gangs roda berggrund. Denna cirkel anvander Alkemisten
till att ta sig till och fran djungelvarlden. (Se dventyrsplat-
sen Ulbrek fér mera information)

H. Kallan

Ett ndrmast sakralt lugn rader i Kéllan. Vattnet avspeglar
sig i loja ménster mot den ljusa marmormosaiken i taket.
Och vattnet dr det mest klarblda ni ndgonsin sett — inbju-
dande, svalt och djupt.

| vattnet bor najaden Neyja. Hon ar verkligen en vacker
skimrande vattengestalt, precis som byborna sager. Blir
hon skramd tar hon dock formen av en valdig krokgddda.
Neyja kan sjunga lockande ensliga sanger, men till skillnad
fran vad som allmant antas, kan hon inte sia eller spa
framtiden. Hon ar fangslad i kdllan, precis som hennes
anmodrar varit i hundratals ar. Alverna fangslade den
forsta najaden i kdllan for okdnda @ndamal (troligtvis bara
som exotiska och vackra husdjur) och sedan dess har de
levt ensamma nere i kdllans morker. En dggkammare (1) ar
inredd intill kdllan med vass och vissnade nackrosor for att
locka najaderna till 4gglaggning.

Den nuvarande najaden ar fortvivlad och skrackslagen.
Hennes doda systrar och slaktingar 16per amok i templet
som fruktansvarda odéda abominationer. Det gar att
samtala med henne, men bara med hjilp av SKALDE-
KONST. Da kan man fa matnyttig information av den om-
skakade varelsen, och dven fa simma i kallan utan att hon
av skrack och sjalvbevarelsedrift dter upp en i gaddskep-
nad. Lyckas man Overvinna hennes MANIPULERA med
SKALDEKONST kan man forma henne att valsigna en med
sin andedrédkt. Da kan man andas under vatten i ett par
timmar och kan pa sa satt ta sig obehindrat ner till Labora-
toriet. Lyckas man extra val kan man fa Neyja att hjdlpa en
med doérren, men helst dyker hon inte ner till botten av
kdllan, for dar ruvar nu hennes odéda syster Rana, till
hélften vasstandad al, till halften odod manska.

%+ Varelser: Najaden Neyja och den odéda Rana

J. Grundvattengrottor

Ett jarngaller skiljer Kallan fran sprickor och haligheter i
berggrunden, genom vilka vattnet i Kallan ar forenat med
Halsjon. Gallret kan 6ppnas via en spak i Laboratoriet (M)
och gér inte att rucka fran Killan. Oppnar man det sldpper
man Neyja fri och har en van for livet.



Genom gallret kan man se tempelskatten (se Handelser
nedan) ligga och glimma. Tanig tappade den néar han for-
sokte dyka ner och allt rann ner genom gallret.

+» Skatter: Hela den insamlade by- och tempelskatten,
inklusive en handfull sma guldigg, totalt 110 silver,
plus 20 av handelskaravanens bronsmynt.
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K. Vattenlaset

Porten fran kallan har ett nyckelhal och en relief forestal-
lande ett kors med symboler i tre av dndorna — en eldsla-
ga, en vattendroppe och en sten. Den tredje korsandan ar
tom, och blaser man pa den 6ppnas dorren (Det géller
alltsa att inse att symbolerna ar de fyra elementen, och att
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luften saknas). Dérren kan ocksa 6ppnas med nyckeln som
en av gesillerna har. Det kravs ett slag for UTHALLIGHET
for att kunna blasa ut luft efter dykningen ner. Eventuellt
blir det en risktagning for RP — vagar de Odsla den sista
luften ur lungorna som behovs for att komma upp? Nar
dorren 6ppnats fylls kammaren K omedelbart med vatten,
men pa vaggarna vaxer klasar av golparon, ett slags tvatt-
svamp som omedelbart svéller upp, suger at sig allt vatten
och trycker det genom kroppen ut i sprickor i berggrun-
den. Sa bara man fort stanger om sig och ldser med en
skruvratt mitt pa dorren, kommer vattnet att férsvinna pa
ett par sekunder.

L. Laboratorium — bassangsal

Langs vaggarna star stora stenkar med unket vatten var
tvd av Neyjas systrar ligger, halvdoda och uttorkade. En-
dast Neyja har lagt guldagg, sa de tva andra ar i Alke-
mistens 6gon vardeldsa. Det dr dock ganska svart att veta
om de &r levande eller odéda. LAKEKONST fér att fa liv i
dem. Langs vaggarna star stora glasmontrar, 5 tomma och
3 med ett innehall av sladdriga och bleka najadlik i eter.
Vid ingangen hanger ett yvigt 16sskdgg och en prastkapa.
% Varelser: Neyjas tva halvdéda syskon — Nekrid och

Savoga. Dartill enligt sumptabell.

M. Laboratorium — brunnsrum

En stor glascylinder reser sig genom rummet, och vaggar-

na ar belamrade med verktyg, fiskskinn, torkade vatten-

vaxter, bokhyllor och montrar. Har haller Alkemisten till

och forsoker fa ordning pa situationen. Hon ar inte fardig

med sina experiment och vill inte dverge templet. Med sig

har hon den oddda najaden Naterdun och en av de trogna

gesallerna.

% Varelser: Alkemisten, Naterdun, en gesall

<+ Skatter: Varldsnalen, se nedan. Brev var det framgar
att Alkemisten haft kontakt med orker fran Vyjl och att
ett kop av ”“svarta stjarnkristaller” planerats, och att
Bror Stang och Nordstjarnans handelskaravan skulle
vara formedlare.

Virldsnalen: Alkemisten bar varldsnalen fran Ogotu-
gang — en magisk artefakt, formad som en lite storre
synal av guld. Med nalen kan man med hjalp av BILD-
NING bade hela skador och reparera foremal till en
kostnad av 1 KP per STY-poéang eller redskapsbonus.
Den ar dock oberaknelig i var varld och t.ex. en helad
arm kan nasta morgon vara en djurtass eller en hov.
1/6 risk for dylika effekter. Nalen kan dven anvandas
till att sammanfoga och forma stjarnskotten fran den
fallna stjarnan. Dartill kan den sy 6ppningar till fram-
mande varldar. Detta kraver dock att man forst offrat
en poang KAR permanent. Varje varld har ocksa egna
krav fér entré, och dartill maste man forst hitta eller
forska fram varldens existens. For Ogotugang géller
att man har 12 av apguden valsignade artefakter,
samt genomfor en ritual med Runmagi, niva 3. Obser-
vera att giganten i Ogotugang med bestamdhet
kommer att krava sin nal tillbaka om artefakten ater-
fors dit. Den vill ocksa ha sitt 6ga tillbaka, tack.
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HANDELSER

OVERFALLET

| byn rader det fullt kaos. Folk ar upprorda och hojtar i
mun pa varandra, det viftas med vapen och skriks. Byn
utsattes for nagra dagar sedan for utpressning av Galg-
horden som amnar brandskatta den. Byborna samlade alla
mynt de hade, och prasterna fran templet likasa, men nu
har ett av byns egna raskinn farit ivdg med hela den sam-
lade byskatten. Byborna haller som bast pa att rusta en
expedition i hopp om att hinna ikapp tjuvarna. Expeditio-
nen leds av byasmeden Jarnhild, och hon tar tacksamt
emot hjalp. Jarnhild kan ocksa sjalv be med RP, och efter
en kort palaver avreser en grupp pa 5 vildar plus RP. Man
vet att tjuvarna ar pa vag med tva tunga vagnar Osterut
och darfor maste runda Haldlven norra vagen eftersom
inga vad finns. Om man simmar 6ver dlven kan man dar-
emot ta sig rakt 6sterut och pa sa satt genskjuta vagnarna.
Medan man ilmarscherar 6sterut berattar Jarnhild mera:
Summan som byborna skrapade ihop rackte till knappt
halva det som Galghorden begarde. Tillsammans beslot
bybor och praster att 6ppna de gravkummel som enligt
legenden finns under templet, och vars existens prasterna
dittills fornekat. Prasterna kom tillbaka med endast sma
mangder guld, men fasansfulla vilnader foljde efter dem
och tog 6ver hela templet — ingen kunde atervianda. Kvar i
templet blev tva praster samt dversteprasten, med siker-
het nu dodade av gastarna, som aven synats till i byn. (Se
Platser — Templet for sanningen bakom det hela) Guldet
lades tillsammans med de ihopsamlade pengarna i en
kista, l1ast med tva nycklar. Hela gardagen kdbblade by-
borna om vad som borde goras. En del ville fly med skat-
ten och bosatta sig pa nagot annat stélle och lamna hela
den gastforpestade byn bakom sig. Deras talan férdes av
raskinnet Rosko Roétkind. Andra ville halla sig till den ur-
sprungliga planen — betala brandskatt at Galghorden och
sedan ta sig an gastarna, ett problem i taget. Jarnhild och
vardshusvarden Gorman ledde den gruppen. En sista
grupp, ledd av byaaldsten Tanig, ville aterbérda skatterna
till gastarna med férhoppning om att de skulle lugna ner
sig. Bybornas gral avbrots dock genast pafdljande morgon,
i morse, da det uppdagades att skatten var borta tillsam-
mans med raskinnet Rosko Roétkind och hans halvbroder.
Prasterna var ocksa borta, forutom en som hittades med-
vetslos med ett sar i huvudet. Han kunde sedan beratta
att Rotkind tagit skatten och stuckit ivag norrut med tva
vagnar. Prasterna hade han ocksa tagit med sig som fang-
ar. Rotkind har gelikar i Bortre Grind, och Jarnhild gissar
darfor att han ar pa vag 6sterut med guldet.

Om RP soker efter handelskaravanen Nordstjarnans
bronsmynt kan Jarnhild bekrafta att ocksa de aterfinns i
den tagna skattkistan.

Konvojen

RP far gdrna marka mycket snabbt att byborna inte har en
aning om hur de skall ga till vdaga for att utféra dverfallet
och de ger ocksa gdrna kommandot ar RP.

Spelarna far bestamma sjalva hur omradet for Gverfallet
ser ut (de kan géarna rita en karta) och hur det skall ga till



vaga. | naromradet I6per halvdgen genom olika sorters
terrang, sa allt ar mojligt — branter, hoga trad, tata buska-
ge, vatten, o.s.v.

Konvojen kommer dundrande ldngs halvdagen i ett valdigt
dammoln. Den ser i stora drag ut som Jarnhild forutspatt:
Forst rider tva vildar pa raggiga hastar, darefter kommer
de tva vagnarna efter varandra. Den férsta kors av en vilde
med en prast bredvid sig pa kuskbocken, den andra kors
av en prast. Langst bak rider tva vildar till, och sist kommer
en kraftig vilde med kutrygg och metallrustning — Rosko
Rotkind. Vagnarna ar tackta, och inne i den forsta vagnen
sitter tva praster med skattkistan, och i den andra sitter
ett raskinn. Den andra vagnen innehaller dven proviant
och lagerutrustning.

Konvojen kommer i hog fart — de vet att de tagit en omvag
och att de inte ar trygga annu. Det far garna ga vilt till -
vagnkuskarna kan bra tankas géra vadliga och vansinniga
forsok att komma undan. Halvdagens branta kanter gor det
svart for vagnarna att styra ut pa (de eventuella) slatterna
omkring, men det behéver inte hindra dem fran att forso-
ka. Att sakta in eller stanna ar det sista de vill.

Nar det blir strid kommer de tva prasterna pa kuskbockar-
na att delta for fullt. De kan ocksa ses piska hastarna och
ge order at vildarna — pa alla satt otypiskt beteende for
fangar... De tva prasterna inne i vagnarna deltar inte i strid
men férsvarar sig nog vid angrepp, och alla praster forso-
ker fly i vild panik ut 6ver vidderna hellre an att bli tagna
till fanga.

Skatten

Nar konvojen besegrats star det troligen klart att praster-
na varit de huvudsakliga skattjuvarna. De har betalat
Rotkind for delaktighet, och eventuella Gverlevande ra-
skinn kommer hogljutt att beskylla prasterna. Prasterna
kommer knappast ens att forsoka slingra sig. De menar att
byn dr domd till undergang, det finns ingen chans mot
gastarna, och de ber om nad for sin girighet.

Néar kistan sedan Oppnas ar den dock endast full av ste-
nar... Hoppeligen forstar RP sjalva var skatten ar: Byaalds-
ten Tanig har snott den och har vid det har laget sakert
redan aterbordat den till gastarna i templet. Kistan som
han bar upp mot templet nar RP anldnde till byn inneholl i
sjdlva verket skatten som han hade snott under natten.
Det var han som klubbade ner prasten som hittades pa
morgonen i byn — prastens story ar fabricerad i ett férsok
att rikta misstankar bort fran sina kumpaner. Att skatten
aven innehaller kollekt fran hela byn och saledes &r storre
an vad man stulit av gastarna bekymrar knappast den
gamle byaaldsten, besatt av att blidka dédens tjanare.

Till templet fére Tanig?

Om RP rusar till templet fore Tanig med kistan far du
anpassa enligt det. Kanske Templet ar last och me-
dan RP soker sig in kommer Tanig fram med templets
nyckel och gar in. Eller sa ber Tanig RP vanta medan
han ”blidkar gastarna”. Eller s ar skatten nagon helt
annanstans? Alternativt moter man Jarnhild pa va-
gen till templet och hon ber RP och Tanig om hjalp.

HALVATTENKALLANS TEMPEL

Handelser i templet beskrivs narmare under Platser -
Templet. Om ni spelat 6verfallet enligt ovan har RP troli-
gen klara incentiv att ta sig till templet. Men dven annars
finns det manga i byn som gérna ser att modiga aventyra-
re tar sig an gastarna och raddar de stackars kvarblivna
prasterna.

FORHANDLING MED ALKEMISTEN

Alkemisten kan mycket val forséka kopslda med RP om
laget ser daligt ut for henne i templet. Hon pastar att hon
har en samling guldagg i forvar i Ogotugang, och med
varldsnalen kan hon sy en 6ppning dit. RP far dggen (var-
det racker mer an val till att t.ex. blidka Galghorden) om
de later henne ga. Detta ar kanske alldeles sant, men i
dgg-gobmman i Ogotugang har hon ocksa en kagge med
vildeld. Om RP gar med pa forslaget tar hon dem till cir-
keln med Ogotugang-parafernalia i Observatorietornet,
och 6ppnar en liten flik in till den andra varlden, sticker in
handen och drar ut dggen, men omedelbart darefter elds-
kaggen. Hon litar inte en sekund pa att RP skall halla sin
del av avtalet och slanger kaggen pa dem, kryper in i
djungelvarlden och syr fast halet.

Loggboken

| templet kan man fa veta vad karavanens egentliga
mal var — dvs. de fyra stjarnskotten. | en av karava-
nens kvarlamnade loggbocker framgar att de innehas
av trollorken Toogril Hartand fran Vyjl, och att ett
mote avtalats med honom nagonstans norréver —
det framgar inte var. En rejal betalning i form av guld
och férndédenheter har utlovats.
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ROSTGRUVAN

Vad byaldsten Tanig egentligen haller pa med i rostgruvan
ar nagot helt annat &n gruvdrift. Inne i den stora gruvsalen
sitter ett spoke vid ett bord med nagra ljusstumpar och en
smutsig karaff med vin. Spoket dr en gammal alv som
Tanig tror att har kontakter till dodsriket. Genom att blid-
ka spoket tror den gamle vargmannen att han kan forsdkra
sig om att hans alskade fru halls rofylld i graven. Kanske
han tror att alven rentav kan ateruppvacka henne igen?
Den skirande gestalten sitter mest och halvsover men
stors om man bryter bland skrotet alltfor intensivt. Gruvan
kunde alltsd generera mera, men Tanigs forsiktighet med
alven hindrar detta.

Bade Rosko Rotkind och Gorman misstanker att nagot ar
lurt med gruvan och med Tanig, och kan tdnkas forsoka
gbra nagot at saken.

GALGHORDEN KOMMER

I ndgot skede (kanske nar tempelborgen ar rensad och RP
atervander till byn) kommer Galghordens brandskattare
for att begara sin betalning. Ett helt regemente rider in i



staden, plundrar lite smatt och tar for sig, och vantar
sedan pa att byborna skall hosta fram de utlovade peng-
arna. Deras kapten, svardsslingaren BIa Pilgrim, borjar
snabbt bli otalig och har fardigt en lista pa i vilken ordning
hon tanker avliva byborna. En och en, tills de halar fram
skatten. Hon kanske danda nojer sig med att bara brénna
byn dven om RP inte lyckats ta med sig skatten fran kallan,
det blir upp till RPs forhandlingstalang. Skatten minus
bronsmynten fran karavanen racker inte heller for BI3,
men ddremot nog om man har guldaggen fran Ogotugang.
Hon kommer troligen dnda att vilja branna byn...

HANDEL

Bade Rosko Rotkind och Gorman kan erbjuda boskap till
ytterst bra pris. Gorman saljer dartill garna en last med
kaffe och tobak som han kdépt, men som inte gar at da
byborna hellre roker Ummulaks 6rtmalda rusande sjok.
Spannmal och kol ar bristvaror i byn och Gorman betalar
bra for dessa produkter.

PERSONER & MONSTER

Smidig och stark snoleopardkvinna. Kladd i grova byxor
och ett laderharnesk. Nar en gnagande misstanke om att
hon alltid har ratt och ar tvungen att uppoffra sig for att
andra inte skall dabba sig och stilla till det for resten.

STY 5
SMI 6
INT 3
KAR 3

Utrustning: Laderharnesk, Bredsvard och liten skoéld
Fardigheter: Narkamp 2, Hantverk 4, Speja 3
Talanger: Rustmastare

Gorman, vardshusvard och handelsman.

Svinman med grov och sprucken graaktig hy med hard
borst. Kladd i langt forklade som spanner 6ver en maffig
magkula. Han ar en businessman ut i fingerspetsarna och
ar mycket man om sina inkomster och sitt natverk av
hantverkare i oxgardarna. Forsoker fa monopol pa han-
deln i byn och arbetar darfor mycket pa att uppratthalla
sin bild av trevlig och gemytlig man av folket.

STY 4
SMI 3
INT 4
KAR 3

Utrustning: Forklade med dolk och 8 gémda silvermynt.
Fardigheter: Narkamp 2, Hantverk 4, Genomskada 3
Talanger: Guldets vag 1, Garvare 3

Typisk bybo
Vildar av olika slag, manga med vargdrag, andra med
inslag av jarv eller bjorn, falk eller uggla. Du kan anvdnda
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dessa speldata for bade Jarnhilds mannar och Roétkinds
raskinn.

STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 2

Utrustning: Ett vapen - antingen kortspjut eller langbage.
Fardigheter: Nirkamp 2, Speja 3, Overlevnad 3, Hantverk
2, Skytte 2

Talanger: -

Rosko Rotkind, halvvarg och raskinn

En man med ett synnerligen skrackinjagande yttre. Halva
ansiktet varglikt med raggiga palstussar och intryckt nos.
Andra halvan har drabbats av réta och hela kinden é&r
uppsprucken i svarta bolder. Krum och kraftig som en

bjorn.

STY 6
SmI 3
INT 2
KAR 1

Utrustning: Metallkyrass och tackt hjalm, armskenor av
nitldder och grova palsbram — Skydd 9. Slagsvard och stor
skold, kortbage och dolk

Fardigheter: Narkamp 4, Skytte 3, Speja 3

Talanger: Ryttarskytt 2, Stadig pa foten 3

Gesillerna - ”prasterna” i tempelborgen i Halvattna Hall
En samling kvinnor och man, alla drivna av samma girighet
och guldhunger. Foérklddda till Vattenguden Valnos praster
i enkla vita sarkar och korta axelkapor av fiskfjall. De haller
in i det sista fast vid sin forkladnad och falska identitet.
Alla beundrar och fruktar Alkemisten, men manga har
tappat tron pa hennes experiment, och misstanker att de
sjalva knappast kommer att gagnas av dem. Detta har fatt
dem att bedra henne och forséka fly med det guld som
finns.

De flesta av gesallerna kommer fran Ulbrek och har lange
varit Alkemistens medbrottslingar. De ar totalt 8. 4 flydde
med guldet (trodde de); 1 finns i byn; 2 trogna Alkemisten
finns inne i tempelborgen; och en kvarbliven rebellgesall
finns ocksa i Halborgen. De bar namn som Gidevar, Essen-
ta, Ulfinn och Nore.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Dolk, pase med 2 doser slumpmassigt gift —
dodande, paralyserande eller sévande, styrka 1T8
Fardigheter: Bildning 3, Manipulera 3, Genomskada 2,
Léakekonst 3, Hantverk 3, Skaldekonst 2

Talanger: Giftkokare 2

Angassalak, "Tanig”, byaéldste i Halvattna Hall

En senig vargman med flickar av vitt i palsen. Ar orolig att
"gastarna” skall kunna sprida sig till andra doda, bl.a. hans
fru som ligger i gravkumlen pa andra sidan byn. Darfor ar
han desperat att halla dem lugna och blidkade.



STY 3
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Dolk och handyxa

Fardigheter: Manipulera 2, Genomskada 2, Narkamp 3,
Speja 3

Talanger: -

Najaden Neyja

Har skepnaden av en ung kvinna med nagot skimrande hy
och langt vatt har. Nar hon blir skramd tar hon fiskform
och blir en enorm krokgadda, tvda meter lang, med gula
6gon och vassa huggtander.

Neyja ar livradd och vill fly fran kéllan till vilket pris som
helst. Hennes flyktinstinkt har slagit till och kor over alla
andra tankar. Det gar endast att tala med henne med
hjélp av SKALDEKONST.

| gaddform lagger hon ibland rom, och bland roméaggen
kan man med tur hitta ett som ar av guld. Det sker dock
alltmer sallan da olyckligheten allt mer tagit 6ver bland
hennes kanslor.

Om man vinner hennes fortroende kan hon eventuellt
hjalpa i kampen mot Galghorden, kanske genom att
svamma o6ver Halsjon och pa sa satt jaga bort inkraktarna.
Det spolar dock obdnhérligt bort en del av byn ocksa, och
kraver givetvis MANIPULERA, samt kanske dartill att man
kan radda hennes syskon och aterbérda alla hennes guld-
agg - kanske de annu kan klackas?

STY 3 (6 i gdddform)
SMmi 5
INT 2
KAR 6

Utrustning: Ingen, men i gaddform har hon 3 podngs
Skydd av sina fjall.

Fardigheter: Skaldekonst 4, Manipulera 2, Genomskada 2,
Lakekonst 4

Talanger: Najader har ett slags narvaro som fungerar
ungefar som besvarjelsen Djuriskt inflytande. Den paver-
kar alla som férséka kommunicera med henne, och vacker
det inneboende djuret i personen. Inga kraftpoang gar at,
men endast personer med lagre INT an 4 paverkas. SL far
avgora vilket djur som passar bast for RP. Nagra exempel:
Bjorn — mod, Varg — svekfullhet, Katt — lattja, Hund — god-
trogenhet, Mus — radsla, Skata — girighet.

Dartill kan Neyja valsigna personer genom att andas pa
dem sa att de obehindrat kan vistas under vatten i ett
kvartsdygn.

De oddda najaderna

Det finns minst fem odéda najader i tempelborgen — Rana
(med drag av vasstandad al), Raggi (krafta), Ragnulk (gro-
da), Vanja (vattenspindel) och Naterdun (slingriga vatten-
vaxter). Du kan som SL sldnga in flera om du vill. Najader-
na har, nar de uppvackts fran de déda och plockats ut ur
sina eterfyllda montrar, sytts ihop av Alkemisten med
varldsnalen till bisarra halvformer mellan deras manskliga
najadskepnad och deras fiskhamn. Allt ruttet och sladd-
rigt. | manga fall har ocksa fiskegenskaperna tagit allt mer
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vansinniga former, som en foljd av Alkemistens experi-
ment.

STY 8

SMI 5

Utrustning: Skydd: 4, av fjall och férruttnelse.

Egenskaper: De oddda najaderna stinker alla forfarligt, sa
det torde vara latt att inte bli dverraskad av dem. Aven de
kan med sin stinkande andedrdkt ge folk férmaga att
andas under vatten.

Monsterattacker, 1T6:

1. Drankning. Med slingrande alkropp, vattenvéxter, en
enorm och rutten utskjutande grodtunga, eller spind-
liga kralarben fangar najaden sitt offer och drar ner
det i vattnet. Alternativt haller den offret kvar i vat-
ten och klammer luften ur det eller skvalar ut vatten
ur sin kropp och fyller offrets lungor. Attack med 10
grundtarningar och om skada utdelas sitter offret
fast. Nasta runda far offret férséka komma loss med
STYRKEPROV mot 10 tdrningar. Samtidigt maste man
lyckas med UTHALLIGHET for att inte ta en podng
drunkningsskada. -1 pa UTHALLIGHET-slaget om man
samtidigt forsoker komma loss. Medan najaden
dranker ett offer pa detta satt kan den anfalla med
Sang, Hypnos och Bett.

Sang. Najaden utstoter ett fruktansvart och isande
ljud ur sin ruttnade mun. En urtida sang, forvrangd
och harresande. Alla inom Néara avstand utsatts for
en Skrackattack med 8 grundtarningar.

Hypnos. Kalla fiskdgon stirrar dott pa ett offer som
plotsligt ser najaden i ett helt annat sken. | stdllet for
en rutten abomination star dar nu en vacker och
valmenande kvinna som bara vill hjidlpa. Attack med
9 grundtirningar mot offrets GENOMSKADA. Ingen
skada utdelas, men om attacken lyckas blir offret
hypnotiserat och avbryter allt den hallit p& med. Na-
jaden styr nu offret tills det ar brutet eller najaden
dott. 1T3 for att avgéra vad najaden anvander offret
till: 1 — offret attackerar sina vanner, 2 — offret skyd-
dar najaden och maste besegras innan man kan an-
gripa najaden i ndrkamp, 3 — offret |ater najaden ut-
fora en Drankning enligt ovan utan att uppbada mot-
stand.

Bett. Ur det ruttna ansiktet skjuter kdkar med sylvas-
sa tander. Attack med 11 grundtarningar, vapenska-
da 1.

Vattenhal. Med ett plask sjunker najaden ner genom
golvet, kvar blir bara en pél med unket vatten. Alter-
nativt forsvinner den i vattnet i kdllan eller en fardig
pol. Efter 1T6 rundor (under vilka vattnet stiger upp
over knana pa RP och blir grumligt) dyker den upp
igen fran ett slumpmdssigt hall och attackerar med
fornyad kraft. Den har nu aterfatt alla eventuellt for-
lorade STY-podng och om RP inte lyckas med SPEJA
ser de inte najadens attack komma och far -2 pa allt
de foretar sig den forsta rundan.

Land och vatten. Med ett fruktansvart skri faller
najaden ihop i en sladdrig hog, kokande och kralande
som av demoniska krafter. Strax darefter reser sig
tva varelser — najaden har spjalkts till en mansklig
och en djurisk del. Fiskdelen gar omedelbart till an-
grepp med Drankning, Bett eller Vattenhal. Mansko-



delen angriper med Sang och Hypnos, men kan ocksa
tankas forsoka lura RP att den ar god och villig att
hjalpa. Da kallar den pa sina systrar vid lampligt till-
falle och attackerar pa nytt. Bdda delar har STY 6,
oberoende av hur skadad varelsen var nar den dela-
de pa sig.

Alkemisten &r vetenskaparen och svartkonstndren Orenna
fran Ulbrek, fore detta proktor 6ver staden, sedermera
fangslad och démd till doden. Hon saknar mun helt och
hallet — endast svaga arr ses l6pa 6ver huden dar munnen
borde sitta. De fa ganger hon lamnar sina experiment nere
i Laboratoriet och beger sig ovan jord, bar hon klader som
anstar en hogt uppsatt Valno-prast, en djup huva, och ett
yvigt gratt |6sskdgg. Byborna i Halvattna Hall tror allts3 att
den smatt tillbakadragna och séllan skddade Gverstepras-
ten dr en man. (Losskagget finns att hitta i Laboratoriet)
Orenna ar fullstandigt besatt av tanken pa de Vises Sten,
ett glodande vansinne som bara blir starkare med aren.
Experimenten med najaden i kallan visade sig genast
lovande for tio ar sedan da hon anldnde till Halborgen och
enkelt tog Over. Efter nagra ar producerade Neyja sedan
det forsta lilla guldagget, stort som en lillfingersnagel, och
nagra andra smaagg féljde strax efter. Efter det har dock
experimenten inte framskridit och en viss frustration har
drabbat bade geséller och Alkemisten sjalv.

Vid sidan om de alkemiska experimenten har Orenna
ocksa lart sig utnyttja varldsnalen till att kombinera olika
delar av najaderna till varandra. Hon har dartill fordjupat
sin kunskap i dédsmagi och svartkonst, och det var en latt
sak att vdcka de déda najaderna till liv, nagot som hon
planerat lange, men skjutit upp med tanken att forst |6sa
fragan om hur de skall kunna anvéndas till avel.

Ett av badkaren i Laboratoriets bassangsal ar fylld med en
jadsande och ndrande smet som hon tillbringar natterna i,
uppsugandes naringsimnen genom huden.

STY 3
SMi 4
INT 6
KAR 4

Utrustning: Flackigt hantverkarforkldade med intrikata
instrument samt en dolk, 1 pase med sprangstoff fran
Sulfurskraet (exploderar nar den kastats, skada 1T6-1 at
alla inom Nara avstand, gar inte att parera eller ducka), 2
pasar paralyserande gift med giftstyrka 9. Varldsnalen
Fardigheter: Manipulera 5, Genomskada 5, Skaldekonst 4,
Lakekonst 4, Bildning 5, Narkamp 4

Talanger: Giftkokare 3, Hal som en al 2, Omutlig 2, D6ds-
magi 3, Runmagi 3, Blodsmagi 2
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En kvinna med langt blafargat har och en sirlig 6verlag-
senhet som &r svar att dvertraffa. Bla Pilgrim &r en av Kalla
Jarls mest uppskattade kaptener och atnjuter stor respekt
i sitt regemente. | hemlighet nar hon en drom om att
forrada Kalla Jarl och ta 6ver kommandot i Galghorden.
Detta ar dock Kalla Jarl troligan fullt medveten om och ar
nagot han uppskattar. Samtidigt haller han ett vakande
6ga pa henne, och tva av ménnen i regementet rapporte-
rar regelbundet om allt de ser och hor.

BI& Pilgrim bér sitt guldmynt i fickan och leker ofta med
det medan hon funderar.

STY 4
SMI 5
INT 4
KAR 4

Utrustning: Nitladerharnesk och metallskenor = Skydd 5.
Bredsvard, liten skéld och armborst. Kaptensamulett.
Fardigheter: Narkamp 4, Skytte 4, Genomskada 3, Mani-
pulera 4, Rorlighet 3, Speja 3

Talanger: Svardskampe 3, Hal som en al 2

Hyrsvard ur Galghorden

Skrupelfria man och kvinnor, beridna och relativt valutbil-
dade och vélutrustade.

STY 4
SMI 3
INT 2
KAR 2

Utrustning: Nitladerrustning och 6ppen hjalm. Langbage,
spjut, liten skold och ett handvapen — antingen stridsgis-
sel, handyxa eller bredsvard.

Varje hyrsvard har en hast som den rider pa. Dartill har
varje regemente en hastreserv pa ca 25 djur. Hastarna har
alla Galghordens marke inbrant pa sidan — en hdngsnara.
Fardigheter: Narkamp 3 (Kaptenerna 4), Skytte 3, Speja 3,
Djurhantering 2, Manipulera 2, Genomskada 2 (endast
kaptenerna)

Talanger: Kastarm, Ryttarskytt eller Svardskamp, niva 2



5. SKOLDBAGGEN

Skéldplatarna blixtrade i solljuset. En bléndande yta av guld, smaragdgrént och gldnsande azur. Skalm slét sitt enda 6ga
och lutade sig bakat. Under sig kdnde han rérelserna vibrera i skalet — attahundra ton levande pansarklddd massa brakade
fram, och den var hans, pa nagot sdtt. Och pd nagot sdtt var den inte. Han hade ként dess medvetande och stréckt ut sin
hand, och de hade snuddat vid varandra, inte mera. Men allt det skulle éndra nu. Han sdg redan den medvetandesfér var
de skulle métas, och snart skulle han ocksa se végen dit.

OVERBLICK

RP kontaktas av en grupp vandrande alver - varldsfran-
vanda, kyliga och hemlighetsfulla. De har kommit 6ver
haven for att studera det forna Valgard och dess forlorade
glans. De ar alla vanliga fredens vdsen, endast neutrala
betraktare av skapelsens nycker. Alvernas talan fors av en
langsmal elegant man som presenterar sig som Edeanol.
Han berattar att de har ansatts av slemma vattar som tagit
deras hogt dlskade segelsangare Anwyr till fanga. Om RP
lyckas radda henne och aterborda henne till alverna ar de
villiga att skdnka ”livets gava och sinnets ljus” &t RP. Vad
det betyder forblir 6ppet men de kan ocksa betala med
manskornas metallmynt, av vilka de samlat pa sig en hel
del under sin vandring genom att erbjuda valsignelser,
medicinska tjanster och handpaldggningar i byarna. Och
jo, bl.a. at en handelskaravan som de passerat och som
betalat dem med bronsmynt.

Vittarna bor pa en vildig insektbest, en skdldbagge av
hisnande proportioner, styrd av den excentriska askmagi-
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kern Skalm Endgd. De ar ett kringstrovande beridet révar-
band som ror sig slumpartat éver Kummelvidderna i kol-
vattnet av den stora besten.

«* Hemligheter: Anwyr har inte alls tagits till fanga utan
sjdlvmant sokt upp vattarna och Skalm for att fa stude-
ra deras bortomvarldsliga best. Edeanol och de 6vriga
alverna vill i sjalva verket ta livet av henne fér att fa
kommandot 6ver hennes skepp — deras enda vag bort
fran dessa simpla manskomarker. Uppdraget de ger at
RP ar alltsa ett fortackt mordforsok.

KAMPAN]JSPEL
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Alverna har mycket riktigt betalats med bronsmynt av
Nordstjarnans karavan. Man kan traffa pa dem egentligen
var som helst under aventyret, det ar helt upp till SL. Den
forsvunna Anwyr kan erbjuda mycket information om
stjarnskott och odddliga vasen, och kan vara av stor nytta.



ALVERNA

Edeanol beskriver segelsangaren som ”sdkerligen det
skonaste ni nagonsin skadat”, en alvkvinna som kan for-
vandla sig till en blandvit svan. Han menar att hon med
sakerhet tappat sin hamnskiftande férmaga, troligtvis
p.g.a. misshandel. Om hon hade haft den kvar skulle hon
utan tvekan ha flytt. Hon ar en skor varelse, men som svan
ostoppbar. Han ger RP en liten blomma, en av nackrosor-
na fran havet bortom varldskanten, med vilken Anwyr kan
aterfa sin kraft och sin svanform. Om RP hittar henne och
ger blomman at henne &r uppdraget utfort. Alverna ar
overtygade om att hon inte dott, det skulle de ha ként av.
Men om det gar sa tragiskt att hon dor, ber Edeanol RP att
aterborda hennes livsruna, en liten svart sten som hon
bar. Edeanol bar en likadan och kan visa RP hur den ser ut.
(Denna svarta sten ar ett stjarnskott (se nedan) och om RP
stott pa sadana redan i dventyret kdnner de igen den.
Edeanols forklaring ar i sddana fall att alverna harstammar
fran stjarnorna och darfor har liknande livsrunor) Om
Anwyr aterfar sin svanférmaga kommer hon att kunna
hitta Edeanol och de 6vriga, menar han, och pa sa satt kan
RP fa sin utlovade betalning. Sjdlva kan de inte ge sig pa
vattarna eftersom de endast ar fredliga observerare.

Do6dsvingen

Blomman som Edeanol ger RP &r visserligen nog fran ha-
vet bortom haven, men ingen véaxt alls utan en dédsvinge
— en liten giftig insekt med Anwyrs blod i sig och med
smak efter mera. Den har dock ett fullstandigt blomka-
mouflage.

Stjarnskotten

Alverna har kommit till nordanlanden fér att soka efter
fragment av den fallna nordanstjarnan. De har hittat tva
av fragmenten, och lokaliserat ett till Tysta Tornet, men
vet att flera bitar torde finnas pa andra hall. Bitarna ger en
bade visdom och styrka och &r for alverna oerhort varde-
fulla och heliga objekt. Anwyr vill dock inte att alverna far
ivdag med fragmenten, utan inser att de b6r anvandas for
att lappa den halvfardiga varldsvaven 6ver nordanlanden.
Fragmenten innehaller bitar av stjarnans livsruna och i
skickliga hdnder kunde de sla grodd och féda en ny stjar-
na, vilket skulle férstarka vaven oerhort mycket. Av skold-
baggen hoppas hon kunna lara sig mera om stjarnans
essens och hur den lampligast kunde aterfa sin plats pa
himlavalvet. Hon tror att baggen harstammar fran den
fallna stjarnan och kan vara nyckeln till att forsta bade
varldsvdaven och de ziriska alvkungarnas géranden, och
kanske ocksa motverka dem. Dartill misstdnker hon att
den kan leda vagen till de 6vriga stjarnfragmenten.

Edeanol och de 6vriga vill ta bitarna med sig ut pa de
oandliga varldshaven for att pa sa vis gagna alverna bast.
De vill ocksa hedra de gamla alvkungarna genom att inte
lagga sig i deras planer. Edeanol ser skapelsen som helig —
den ar perfekt just sddan som den ar och far inte paver-
kas. Att hjdlpa gudarna genom att foda fram en ny stjarna
ar fullstandigt skandaldst och otdankbart.
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Vindvalen Sygna

Vid Smalthavets rand langt i norr ligger Anwyrs vindval
Sygna. Endast Anwyr kan styra vindvalen med sin sang,
och endast med Sygna kommer alverna tillbaka ut till de
yttersta haven. Endast om Anwyr skulle d6é ar det mojligt
for Edeanol att ta over det levande valskeppet. Frivilligt
ger hon inte 6ver sin vindval at nagon. Detta har gett
upphov till ett radikalt beslut - Anwyr maste do.

Edeanol och de 6vriga alverna vill inte sitta tid pa att
ranna efter Anwyr som troligtvis latt skulle kunna férnim-
ma deras ndarmanden och enkelt fly undan. Framlingar
daremot kunde latt komma henne néara. Edeanols grupp
vill anvanda sin tid till att hitta resten av fragmenten och
sedan fort satta av till sjoss och atervanda till de fagra
havslanden.

Edeanol ar inte intresserad av att se RP igen, endast att ta
livet av Anwyr. Om hon doér kommer de 6vriga att kanna
av det och veta att vdgen hem &r fri. Om de hittar de Ovri-
ga storre bitarna av stjarnan racker det mer an val, dven
om Anwyrs bit skulle glida dem ur hdanderna. Huvudsaken
ar att Anwyr inte far bitarna sa att hon kan satta sin stjarn-
foédelseplan i verket.

SKOLDBAGGENS ROVARE

Vittarna som tagit segelsdngaren slog enligt alverna till
vid ett vad inte langt ifran. Vadet gar latt att hitta, och dar
finns mycket riktigt spar av vattar och hastar som tagit avi
galopp ut pa vidderna.

Allman information

Foljande information bor RP ha koll pa, och har de inte
natts av rykten om vattarnas rovarklan och dess insekt-
best tidigare, kan de omgaende st6ta pa t.ex. en nybrytare
som Overlevt en rovarattack och kan delge informationen:
Vattarna gor blixtsnabba reder till hast, forsvinner lika fort
som de kommit, och undviker pa sa satt bade Galghorden
och nybrytarnas enstaka motattacker. Deras naste ar
byggt pa skalet till en enorm skalbaggsaktig insekt, stor
som ett ziriskt slagskepp. Ryggplatarna ar pabyggda med
en risig samling hyddor och télt med fundament av skold-
baggens sklerotin — en klibbig massa som den utséndrar
nar den gnager i sig doda tradstammar. | skuggan under
baggens magpansar drar rovarbandets hord av hastar och
mjolksvin fram, skickligt vdjande fér de sex enorma in-
sektbenen som metodiskt fér kolossen framat. Baggen far
upp en imponerande fart éver Kummelviddernas vindpi-
nade graskullar om den vill, och lar vara snabb som en
ypperlig galopphdst och dartill ytterst vaksam och flyktbe-
nagen. Den ar standigt i rorelse och véttarna ar sdledes
synnerligen svara att hitta.

Insektjakt

For att hitta skoldbaggen maste man lyckas Leda Vagen
tvd dagar i rad. Ar man inte till hdst f&r man -1 andra da-
gens forsta kvartsdygn och -2 det andra kvartsdygnet, allt
eftersom véattarnas hovspar blir dldre. Tappar man bort
sparet maste man ta sig till en by pa kartan, vilken som



helst, och dar fa ny information om var révarna ryktats sla
till. Darefter bor SL lata spelarna hitta baggen oavsett hur
illa man lyckas med Leda Vagen. Senast vid nasta vadstalle
bor man hitta spar igen. En annan mojlighet ar att man
helt enkelt lastar ett par vagnar med skrap, forsoker se sa
lockande och ofarliga ut som mdjligt och hoppas pa ett
overfall. Vattarna har namligen ett antal scoutpatruller
som haller de vanligaste farlederna under uppsikt och
studerar alla spar de hittar. Ser de intressanta spar, t.ex.
av tungt lastade och daligt férsvarade vagnar, rider de i
sporrstrack till ndrmsta vadstélle och anfaller dar. Denna
”"Modus operandi” kan spelarna garna fa reda pa genom
att tala med folk i byarna.

Baggen

Oberoende varifran man narmar sig besten verkar den
kdnna av det och satter med ett ryck iviag sa att traden
brakar omkull och jordkakor flyger. Ocksd om man lyckas
SMYGA mot dess SPEJA finns det en hel hord med hastar
under dess mage som vid minsta rorelse satter av och
oundvikligen ocksa far baggen i rorelse. SL far avgéra om
smygande RP kan tankas lyckas ta sig s3 ndra att de kan
forsoka klattar upp. Det ar omdjligt att smyga “ombord”
utan att baggen satter av i full panik, men man kan tankas
hinna fa tag i nagot att slapa efter med, och klattra upp
medan grenar och jordtovor piskar en i ansiktet.

Baggen bevakas ocksa av beridna vattar som patrullerar
baggens naromrade. Basta sattet att ta sig upp pa baggen
ar troligtvis att rida i kapp den i en vild ”high speed cha-
se”. D3 bor man ha en bra hast — har man ingen finns det
en uppsjo att stjdla av fran under insektbesten, eller av de
patrullerande vattarna. DJURHANTERING for att komma i
kapp den skenande baggbesten som verkligen kan satta
ivdg med fart 6ver Kummelviddernas ljungheder. Fran
hastryggen maste man sedan kasta sig med RORLIGHET
for att fa tag i de tampstumpar och uppdragna repstegar
som svanger fran odjurets skoldar.

En annan mojlighet ar att akalla Skalm Enégds intresse och
forsoka forhandla sig ombord.

Komplikationer

KD

< Nar man narmar sig baggen — antingen smygandes
eller i full galopp blir man oundvikligen angripen av
de beridna vattascouterna. Medan man jagar besten
kommer dven vattar att hoppa ner fran den flyende
besten, och forséka brotta av RP fran sina hastar.

¢ Just innan man kastar sig “ombord”, kommer en
annan skoldbagge brakande genom en skogsdunge.
Den ar ocksa bebyggd och bebodd — vattarna har tva
likadana bestar och det finns ingen mdjlighet att av-
gora pa vilken Anwyr kan tankas vara.

% Skalm Entégd kommer i nagot skede att hjalpa sina
vattar med inkrdktarna, men han tar helst RP till
fanga eller nar nagot slags overenskommelse. Han
vill absolut ha kvar Anwyr eftersom han hoppas kun-
na lara sig styra skéldbaggarna genom hennes forsk-
ning, och han nar dven férhoppningar om att hon
skall kunna bota hans trollpest. Han ar ocksa ytterst
intresserad av stjarnskotten, och om RP kan kopsla
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med information om dem kan han ga med pa att
t.ex. lata dem ga utan att rana dem, slakta dem och
lata vattarna gnaga pa deras ben.

Han och Anwyr befinner sig inne i skoldbaggen under
dess valdiga skoldplatar. Genom en smal glipa uppe
pa baggens rygg kan man slinka in. Dens inre ser ut
som ett gigantiskt urverk. Kugghjul — allt fran kvarn-
hjulsstora till mikroskopiskt sma — snurrar ljudlost.
Ror och stanger pyser och pumpar. Allt ar organiskt
av natslags massingsliknande sklerotin — baggen ar
en levande varelse, men sa varldsfraimmande att
dess kropp representeras pa detta satt. Skalm forso-
ker bygga en konstruktion som kan kontrollera ma-
skineriet. RP som har talangen Smed kan med HANT-
VERK -1 inse vad han gjort fel och hjalpa till.

Skalm har markt att baggen reagerar pa musik, och
har organiserat en liten orkester med ett tiotal vattar
som sitter pa baggens huvud och provar olika melo-
dier. Inget har dock sarskilt stor effekt. | nagot skede
narmar sig den skenande baggen en sj6 och vattarna
far panik och orkestern bérjar spela allt vildare. Bag-
gen kan namligen inte simma utan ror sig langs sjons
botten om den &r sa uppbragd att den i panik rusar
rakt i. Med SKALDEKONST -1 kan RP hjalpa till de mu-
sicerande svartbloden och behjalpligt styra undan
baggen.

Som alternativ (eller tillagg) till ovanstaende sa 6pp-
nar sig plotsligt baggens skal med ett brak och ett par
vingar vecklas ut. Hus, talt och konstruktioner rasar
ner och full panik utbryter — ingen visste om att detta
kunde ske! Sedan lyfter hela den enorma varelsen
vadligt gungande till skyarna. RORLIGHET fér att hal-
las kvar. Kanske den sista avgérande scenen utspelar
sig bland molnen hogt ovanfor marken.

Som tidigare namnts kommer Anwyr att vagra ge sig
av. Hon har precis borjat satta sig in i skéldbaggens
inre vasen och tror sig strax kunna kommunicera
med den. Hon forklarar dock gérna allt om stjarnan
och dess mojliga aterfodelse. Hon vill ogarna prata
illa om sina medresendrer och kan inte tro att Edea-
nol verkligen skulle mérda henne.

Om man ger Edeanols blomma at Anwyr kommer
den att veckla ut sina ben och sin gadd och sticka
henne med det dédande giftet. Hon har ingen chans
och borjar omedelbart blekna bort. Hon tar det dock
forvanansvart lugnt och ber RP slutféra hennes stu-
dier, hitta stjarnskotten och hjalpa stjarnan att ater-
fodas. Hon har en anteckningsbok som man med
hjalp av BILDNING kan lara sig tyda.

Blomman uppvisar besynnerliga tendenser genast
nar man kommer inom ett knappt dygns avstand fran
baggen. Den kanner sitt offers blod och blir ivrig.
GENOMSKADA for att inse att den inte ar en regelratt
blomma. Vad exakt den ar gar det dock inte att sluta
sig till. Man kan se att den kan rora sig och att den
dven har en gadd. Nagon natt kanske den har gjort
ett litet provnyp pa nagon RP for att ha ett reservof-
fer om dens nuvarande byte slinker den ur nyporna.



BRONSMYNTEN

Om man hittar alverna igen efter dventyret (en levande
Anwyr kan hjalpa om man MANIPULERAR henne) kan man
kanske fa de 15 bronsmynt som alverna fatt av handelska-
ravanen. Men det blir inte nédvandigtvis ett kart aterse-
ende...

Insektbesten

Nar gudarnas stjarna foll 6ver nordanlanden for ett
tiotal ar sedan revs den valdsamt fran sitt faste av
Ashur-Asha. Detta skedde genom att den Styknabag-
ge som stjarnan red pa forgiftades. Pa grund av detta
foll bade stjarna och bagge till marken i ett brinnan-
de sammelsurium. Ur bitarna som blev kvar av Styk-
nabaggen efter kraschen vaxte sa smaningom olika
insektvarelser upp. Den storsta och mest livskraftiga
av dessa ar skoldbaggen som nu magikern Skalm En-
6gd anvander som bas for sitt band av vattar. Baggen
ror sig i helt oberakneliga banor enligt vilsna frag-
ment av minnen fran tiden som stjarnfordon.

PERSONER

En vacker alv med gliansande svart har och ett behagligt
satt. Varje ord ar overlagt och savligt, vanligt och vdlme-
nande, men tenderar att tala aningen nedlatande om RP
infor sina kompanjoner utan att gbéra nagon insats att
dolja det. “Sag mig kdra Myningjer, de ser sa veka och
smutsiga ut, tror du de ar kapabla?”

Edeanol kanner av doédligheten i Kummelvidderna och
fruktar den stort. Han ogillar ocksa uppdraget, men ger
inte upp att hitta stjarnskotten sd som planerat. Han &r
dock inte sa nogrdknad — bara han far storsta delen &r han
nojd och beger sig ivag.

STY 4
SMI 4
INT 3
KAR 5

Utrustning: Ett |att och elegant laderharnesk av sjoorms-
skinn (latt foremal, Skydd 4) Slagsvard, kortsvard, dolk
Fardigheter: Manipulera 4, Genomskada 4, Bildning 3,
Narkamp 3, Overlevnad 4, Speja 5

Talanger: Varseblivning 3, Dubbelfattning 3, Skeppare 3

Ovriga alver i Edeanols sillskap

Langa och eleganta, men aningen mera avvaktande an sin
ledare. 6 stycken man och kvinnor, odddliga sjofarare,
varldsvana och mycket svara att overraska.

STY 3
SMI 4
INT 3
KAR 4

Utrustning: Laderharnesk, kortsvard, skéld och langbage
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Fardigheter: Skytte 3, Narkamp 3, Speja 4, Rorlighet 4
Talanger: Skeppare 3

Beridna vattar

Vattar motsvaras av regelbokens svartalfer. Skoldbaggens
vattar ror sig i spaningspatruller pa 6-8 vattar, alla beridna
pa taniga men uthalliga hastar. Patrulledaren bar ofta ett
hastkranium som hjalm (Skydd totalt 3) men skiljer sig inte
i ovrigt fran sin trupp. Rdkna med att minst en patrull
bevakar Skoldbaggen och hela tiden ror sig i cirklar runt
den. Om baggen séatter ivdag marker vattarna det omedel-
bart och foljer efter. Under baggen finns ett femtiotal
hastar samt ett par dussin békande mjolksvin. Uppe pa
baggen finns vattarnas familjer - gravida, ammande kvin-
nor, dldre och barn, samt minst en patrull med krigare.

STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 2

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

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

Talanger: Ryttarskytt

Kyrrack, vattarnas dldste

Kyrrack ar en senig och halogd vatte, ledare for “Kyrracks
klor” — vattestammen pa skoldbaggen. Hon ar besatt och
fascinerad av magi och har svurit trohet till Skalm mot att
han undervisar henne i besvarjandets hemligheter. Hon ar
ingalunda fardigskolad dnnu, och ser med bestorthet pa
Skalms trollsmitta. Dels dr hon besviken att hennes hogt
aktade mentor uppvisar sadan svaghet, dels dr hon radd
att ocksa stammen skall uppfatta det som en svaghet sa
som hon gor sjalv, och krava att fa ata upp magikern och
ta 6ver baggen. Dartill &r hon orolig att det dr nagon fran
stammen som smittat Skalm och att han skall bli arg och
sldnga ut dem. Baggen ar det basta som hdnt stammen —
en battre bas har de aldrig haft. Anwyrs uppenbarande
oroar Karryck ocksa: tank om hon — vacker och klok som
hon ar — blir Skalms nya larling och de fula och dumma
vattarna sparkas ut?

STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 2

Utrustning: SKYDD: Pals- och benrustning (Skydd 2)
VAPEN: handyxa, liten skold

Fardigheter: Rorlighet 3, Narkamp 3, Overlevnad 3, Mani-
pulera 3

Talanger: Symbolism 2

Skoldbaggen

Skoldbaggen presenteras har utan narmare spelvarden —
den &r bade sa fullstandigt varldsframmande, enorm och
totalt ointresserad av smakrypen omkring sig, att interak-
tion med den knappast ar majligt. Om RP hemskt garna vill



forsoka doda den sa skall det givetvis inte vara omojligt —
SL far bedoma hur nara omojligt det ar.

Alla RP som har sett en Styknabagge ser likheter i Skéld-
baggen, men den nattsvarta fargen har har bytts ut till
gnistrande smaragdgréna och gula toner, och den levande
varlden har accelererat baggens vaxtkraft till ofattbara
proportioner. Uppe pa baggen kryllar det av diverse
varldsliga insekter, som svarmar till varelsen som till en
lykta om natten. Dessa utgor, tillsammans med svinmjol-
ken, vattarnas huvudsakliga foda. Insekterna angriper
genast inkréktare, och RP far girna tro att de ar giftiga
eller farliga, men i sjdlva verket ar kliande bett den enda
foljden.

Skalm Endgd, askmagiker

En kutryggig och grahudad man med nuriskt pdbrd och
haret till halften svart, till halften vitt. Drabbades for ett
knappt ar sedan av trollpest, och haller sakta pa att for-
vandlas till ett svartblod. Han har pa magisk vag lyckats
halla pesten stangen och bevarat sitt forna jag, men vet
att han inte kan sta emot sarskilt lange till. Hittade skold-
baggen nar den var en liten krabat i paddstorlek for
knappt tio ar sedan, och har sedan dess matat den och
skott den. De har etablerat nagot slags forhallande, men
hur det fungerar vet egentligen ingen. Baggen ar inte tam
och lyder inga order, men pa nagot hogre plan forstar de
tva varandra, och Skalm kan dra magisk energi ur varelsen
(Rdkna med minst 3 KP for Skalm den vagen, utover SLs
vanliga pott). Nar baggen blev tillrackligt stor att rida pa
flyttade Skalm in och bérjade bygga sin bas tillsammans
med vatteklanen som han samarbetar med.

Skalm ar osdker pa hur han fatt pestsmittan. Vanligtvis ar
det endast troll som fér éver sjukdomen, och dven om
Skalm alltid har haft ett ndara samarbete med allehanda
trollbesldktade svartblod, och ocksa kimpat mot sadana i
tid och otid, kan han inte specifikt sdga nar och hur han
smittats. Detta har gjort honom lite misstanksam mot
hans egna vattar och deras ledare Kyrrack. Det tidigare sa
naturliga och smidiga samarbetet har pa senaste tid varit
hackigt och besvarligt. Vattarna ger honom dock status,
trygghet och rikedomar, och later honom fokusera pa sin

forskning.
STY 4
SMmi 4
INT 4
KAR 1

Utrustning: Kortsvard och spjut. | en blasbalg vid baltet
bor ett vindvasen — en aspekt av Hon som inte kan ses (se
deldventyr 2) Den har han hittat efter att schamanen
Mhenx slappte ut den i Biborsa.

Fardigheter: Manipulera 5, Rérlighet 4, Genomskada 3,
Speja 3, Narkamp 3

Talanger: Symbolism 3, Askmagi 3

En ljushyad och fager alvkvinna med svart béljande har
och blekgra o6gon. Oandligt varsam, lugn och narmast
absurt férstdende och accepterande. Nar en stor oro for
skapelsen, i synnerhet just har i Kummelvidderna var
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varldsvaven ar svag. Skulle med latthet offra sig for dess
val, och ser sig sjalv endast som en obetydlig pusselbit i
gudarnas storslagna skadespel.

Hennes skepp, Sygna, ar ett enormt luft- och havsvasen,
en vindval, som hon bundit till sig med sin sang. Endast
om hon dor kan Edeanol kommendera det. Hon ar utled
pa sina varldsframmande och Overlagsna medresenérer
och ar djupt fascinerad 6ver baggens utomvarldsliga rot-
ter.

STY 3
SMI 5
INT 5
KAR 6

Utrustning: Kladd i eleganta ljusgraa sidenklader, inget
Skydd. Bar en lang och smal stav av drivved — resterna av
en av de pennor som Skriftaren ritade upp varlden med,
den 6vre delen @nnu svart av hans black (Innehaller en
begrénsad version av besvéarjelsen Forma sten*, och ger
+1 pa BILDNING nar man utfor skriftliga uppgifter). Runt
halsen bar hon ett av stjarnskotten — en svart kristall — i en
silverked.

* Effekterna ar mera som illusioner och haller endast 1h.
Fardigheter: Genomskada 5, Skaldekonst 5, Lakekonst 5,
Speja 4, Rorlighet 4

Talanger: Oradd 3, Hal som en al 3, Hamnskifte 3 (besvar-
jelsen hamnskifte kostar inga KP for Anwyr att utféra nar
hon férvandlar sig till en blandvit svan, och hon behaller
alla sina GE-varden)

ASKMAGI

En gammal nurisk magitradition fran urhemmen i 6ster. Av
nagon anledning har den inte fatt faste bland de larda i
varken Randmarken eller Sydlanden, men bland Kummel-
viddernas nurer ar den livskraftig som en muntlig tradi-
tion.

GNISTOR

Niva 1

Réckvidd: Nara

Ingrediens: Glédande kol

Du kan fa sma gnistor att uppenbara sig inom kort av-
stand. Varje effektgrad tillater dig traffa 1T6 mal, eller 6ka
rackvidden. Papper, ved och halm mm antands direkt. For
personer slas en tarning for varje traff, och pa en sexa
fattar den eld. Du kan ocksd for en extra effektgrad lata
gnistorna sla ihop sig till ett irrbloss som fungerar som
ljuskalla i ett kvartsdygn. Kanske du ocksa kan skapa vack-
ra dansande figurer med dina gnistor och ersatta Skalde-
konst vid aterstéllande av forlorad KAR.

FORDROJNING

Niva 1

Réckvidd: Nara

Ingrediens: Tom kruka att tala i

Liksom blixtens ljud hors forst efter att den slagit, kan du
fa din rost eller annat ljud att komma med férdréjning pa
upp till effektgraden minuter. For extra effektgrader kan



du ocksa skicka ljudet att komma fran ett annat hall eller
fa din rost att likna nadgon annans.

SMALL

Niva 1

Rackvidd: Nara

Ingrediens: En hammare att sla i marken med
Skrammande knall som ger 1 podng Skrackskada per ef-
fektgrad, och som ocksad skrammer bort djur. For extra
effektgrad kan knallen ackompanjeras av ett moln av
damm som skymmer sikten i din zon (kraver SPEJA for att
man skall kunna utféra handlingar). Varje effektgrad later
dig ocksa paverka en person till med skrack for din Small.

KNACK

Niva 2

Réckvidd: Kort

Ingrediens: En liten bit att bryta itu av samma mate-
rial som du vill knacka

Du kan bryta sonder féremal som finns i ditt synfalt pa
avstand Kort. Effektgraden anger hur stort. 1: ett vanligt
foremal. 2: ett tungt foremal, axeln pa en kérra, en ara, en
storre gren. 3: masten pa ett skepp, ett trad, porten till en
borg osv.

LYFT

Niva 2

Réckvidd: Kort

Ingrediens: Tva bitar tyg i olika material

Du kan lyfta foremal genom att manipulera elektrisk
spanning runt féremalet. Rackvidd kort. For fler effektgra-
der kan du o6ka rackvidd eller 6ka storlek pa foremalet. 1:
vanligt foremal 2: tungt foremal, liten varelse 3: varelse
upp till STY 5, karra, liten bat osv. For en extra effektgrad
kan du slunga foremalet mot en fiende. Attacken réknas
som en Knuff, alternativt som en Sto6t med skada 2 sa
lange det &r rimligt att féremalet tillfogar skada. Om na-
gon haller i ett foremal du vill Lyfta maste du 6vervinna
personens STY. Varje effektgrad dvervinner 2 poang STY.
Besvarjelsen haller i sig sa lange du koncentrerar dig, men
hogst en scen/nagon minut.

MAGNETISM

Niva 2

Rackvidd: Kort

Ingrediens: magnet eller en bit jarnmalm

Du skapar ett magnetiskt falt kring ett metallféremal som
du bar pa. Féremalet suger at sig allt jarn inom rackvid-
den. Du paverkar 1T6 foremal (eller motsvarande méangd
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smasaker) per effektgrad. Rdkna med att du 6vervinner 2
poang STY per effektgrad for foremal som halls i. Fér saker
som sitter fast (som t.ex. spikar i en vagg) avgor SL, men
motsvarande STY 3-6 kan vara ett rimligt motstand. Fore-
malen flyger med fart, rakt mot foremalet du magnetise-
rat. Effekten 4r omedelbar och haller inte i sig. For ytterli-
gare effektgraden kan du oka rackvidden eller skapa ditt
magnetiska féremal var som helst inom din zon. Du kan
som regel inte skada nagon med Magnetism.

STORMVARELSE

Niva 3

Rackvidd: Kort

Ingrediens: Regnvat jord

Du kan skapa en foljeslagare av fértdtat stormmoln. Du
bestammer sjalv hur den ser ut, exempelvis en flock av
svarta virvlande krakor med elektriskt bla 6gon, eller bara
en vind, osynlig for andra dn dig. Varelsen haller sig ett
kvartsdygn varefter den uppgar i skyarna, vanligtvis med
en markant dndring i vaderleken som féljd. Den har STY 1,
SMI 4 och INT 1. Med extra effektgrader kan du ge den
foljande egenskaper, en per grad:

0  Stormvind. Varelsen kan skapa en piskande vind i en
zon - alla maste sla for Uthallighet for att ta sig ut.

0  Fardigheten Speja, FV 3

0  Okad INT eller STY

o] Elektrisk stot. Varelsen kan anfalla med frasande
elstotar. Skada = effektgrad.

0 Talférmaga

BLIXT

Niva 3

Rackvidd: Nara

Ingrediens: Brand bit av trad var blixten slagit ner

Du kan akalla ner en blixt fran himlen som slar ner i din
fiende. Skada lika med effektgrad, och offret far inte till-
godose nagot skydd for rustning. Det tar dock lite tid att
bygga upp laddningen omkring offret, sa besvarjelsen tar 2
rundor att lagga

LADDNING

Niva 1

Réckvidd: Kort

Ingrediens: Salt

Du kan ladda upp kraftpodng i dig eller en van. For varje
STY-podng som offras far den laddade tva KP. Podngen
maste anvandas inom samma scen.



6. DET TYSTATORNET

Transjon breder ut sig framfor er, oandligt tyst och 6de med en yta som av olja — en trogflytande fet hinna som gett sjon
dess namn. De visa sager att det ar en bortomvarldslig substans, ett gift utspillt av varelser sedan ldnge bortgangna, och
det gor vattnet farligt att dricka. Vid den véastra stranden, avlagset och knappt skénjbart i diset, reser sig ett morkt torn,
invuxet i svarta grenar och rotter. Tornet ser lika dott ut som vattnet i sjon. Men strax framfor er ser ni ljus fran byggnader
och hor ljudet av skratt och sang. Vagen slingrar sig ver en damm var halvlingar byggt sina jordhus, klangande i klasar
over dammvaggen. Genom en lucka i dammen silas renat vatten ner i boérdiga odlingar langs slatten nedanfor.

OVERBLICK

Besokare till Det Tysta Tornet inbjuds alltid att rasta i
Dammen — halvlingarnas by. Det dr en valmdende bosatt-
ning pa knappt hundra feta halvlingar, och har bjuds man
pa mat och goda historier, och kan héra sig for om tornets
hemligheter. Halvlingarna avrader fran att ta sig narmare,
och menar att tornet ar hemsokt, men att nagra galna
eremiter dnnu bebor det.

< Hemligheter: Tornet &r Atarnas kultcentrum och hég-
site. Endast 4 Atare ar dock pa plats eftersom resten
utfor Ashur-Ashas uppdrag runtom i nordanlanden (de
flesta i Mérkerkillan i Marnhall). Atarnas Storméstare
forsoker som badst frammana Urmorkrets tionde son
till den levande varlden.
Halvlingarna i Dammen &r i maskopi med Atarna i
tornet. De &r manskohandlare och -jagare, och lever pa
att leverera farskt kétt till Atarna. (Uppenbarligen
smakar halvling inget vidare).

KAMPAN]JSPEL

Ett sandebud fran Nordstjarnans karavan passerade
Dammen pa vag till tornet for att handla med eremiterna.
Halvlingarna tar av sig sina hattar och skakar sorgset pa
huvudena — sidndebudet kom aldrig tillbaka fran tornet.
Férutom siandebudets mynt har Atarna dven tagit alla
bronsmynt som RP hittills missat.

Atarnas stormastare har ocksa flera stjarnskott i sin 4go,
och alverna har ett sindebud tillfangatagen i tornet.
Atarna kan ocksd inneha mycket information om de &vriga
av kampanjens artefakter.

FAMILJEN NYPON

RP anldander forslagsvis en regnig kvall till Dammen, och
inbjuds till familjen Nypons mysiga jordgard for bade mat
och husrum. En rund dorr bakom klangande humle leder
in i en hemtrevlig sal var en varm brasa vantar.

Ater man av familjen Nypons goda stuvning dr det kort,
(sovande gift med styrka 10) och man vaknar nasta mor-
gon inne i Atarnas torn, instangd i deras Kéttgrop. Det
finns dock satt att inse vad som pagar. Familjen Nypons
dotter Elleora som serverar vid middagen, har gripits av
moralisk angest och forsoker nu rddda de hon kan. En av
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RP far foljaktligen en lapp nar hon dukar fram matskalar-
na. ”AT INTE! SPRING!” st3r det p3 lappen.

Man kan ocksa marka att maltiden verkar samla askadare
snarare an deltagare. Vid bordet sitter far och mor Nypon
— "Mamsen” och ”"Papsen”, tre skruttiga gamlingar, samt
nagra yngre barn. Resten av sbnerna, totalt 6 stycken,
stovlar in en och en allt efter som morkret lagger sig, och
slar sig ner pa badnkar och vedlarar omkring matbordet,
fullt bevdpnade och med blickarna fasta pa RP. Nagra
kanske rentav flinar sinsemellan. Slutligen kan man med
OVERLEVNAD -1 kdnna en vagt obehaglig lukt frdn stuv-
ningen.

Halvlangdsfamiljen sprakar vanligt och glatt under malti-
den. S6nerna runt vaggarna ar inte lika naturliga och be-
tydligt samre pa att ljuga.

Pa garden utanfor huset har sdnerna just hdmtat en vagn
med tre fangade nybrytare. Den kan RP t.ex. se nir de
anldnder, men inte vad den innehaller, och kanske halv-
langsmannen avbryter sitt glada prat nar de ser RP. Om RP
flyr huset kommer de att hora rop pa hjalp fran vagnen.

ATARNAS SATE

| tornet pagar ett avgérande skede i kultens historia —
Shir-Atha, Urmorkrets tionde son och sektens beskyddare
(en lagre staende bror till Ashur-Asha) — haller pa att ta
sina forsta steg ute i den fria varlden. Han har lange redan
bott i Atarnas spegelbilder i den valdiga Spegelsalen uppe i
tornets topp, men nu haller kultens stormastare antligen
pa att frammana en fysisk form at honom.

Tornet ar uppbyggt som en serie byggnader klangande pa
en pelarklippa. Rent regeltekniskt ar det uppdelat i tre
separata delar: Stormklippan hégst upp, Parken i mitten,
och Bestiariet lagst ner i uthuggna kallarhalor nere i klip-
pans berggrund.

Att ta sig in

Att komma in i Atartornet &r inte svart. Dels kan man bara
traska rakt fram 6ver bron till huvudporten. Tornet beva-
kas av 2 adjutanter (plus 2 intill i vakthuset) som fragar
ens arende och forsdker sedan, oberoende svar, féra en
ner till kdllarhalorna i Bestiariet och Iasa in en i K&ttgropen
dar. Om det blir brék vid porten kommer Ataren Neogo-
goen flygande eller sa alarmeras en trupp pa 4 adjutanter
till. Dessa kommer efter 1T6 rundor.

Man kan ocksa komma med b3t eller simma (UTHALLIG-
HET for att inte ta in vatten i munnen — 1 i skada om det
misslyckas) in via sjon till bathuset i Bestiariets lagsta del.
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Dar moéts man visserligen av lasta dorrar och maste dyrka
sigin.

Om man tagits av familjen Nypon vaknar man i Koéttgropen
i Bestiariet.

Att rora sig i tornet

For varje del av tornet slar SL en gang pa slumptabellen
och en gang till for varje misslyckat SMYGA som RP gér —
alla maste sla. Varje del av tornet har ocksa en egen Atare
som maste Overvinnas for att kunna ta sig ut eller vidare.
Man kommer alltsa inte heller tillbaka den vdg man kom-
mit utan att méta den aktuella delens Atare. | Bestiariet
harskar Utam-Atu, demonolog och morkertagen; i Parken
styr Neogogoen, bevingad, fyrarmad och fullstandigt ga-
len. Stormtornet dr stormdstarens doman.

Utover slumphandelserna har de olika delarna vissa speci-
fika platser med egna handelser.

Slumptabell, Tysta Tornet

Vilj eller sla 1T6:

1. Den fjarde Ataren. Tornets fjarde Atare méter RP. SL
far avgora vem det har &r och hur hart motstand den
utgdr. Om RP ar illa ute i tornet kan denna Atare vara
dod och ligga pa en brits invantande ateruppvack-
ning som oddd. Det far garna ocksa vara en bekant
Atare for RP, om de triffat pa ndgon i kampanjens ti-
digare delar.

Bubblande massa. En del av den materia som stor-
mastaren forsoker frammana Shir-Atha ur har sipp-
rat genom tornets stenkonstruktion och ligger nu i en
jasande hog pa golvet. En tjanare i tjocka handskar
star pa kna och forsoker samla upp den i en hink. Om
man hindrar honom kommer en bit av morkersonen
att fodas pa fel stalle, och han uppstar utan en hand
och med -2 i STY. (Se Spegelsalen) Gor man inget
aterbordar tjanaren massan till Spegelsalen. Med
BILDNING kan man studera massan, och far da +1 pa
alla slag baserade pa INT i Spegelsalen.

Skuggbest. Efter ett parti av t.ex. korridor, trapp-
schakt eller byggnad med fullstandigt kompakt mor-
ker (facklor slocknar och gar inte att tanda igen osv.)
marker den RP med lagst varde i KAR efter en stund
att hennes skugga ser helt annorlunda ut. Den liknar
mest ett djur och ror sig inte mera i perfekt synkroni
med den egna kroppen, utan verkar rora sig sjalv-
standigt. RPns skugga har overtagits av en skuggbest.
For varje kvartsdygn som gar kommer skuggan att
vaxa och efter 2T6 kvartsdygn har den vuxit sig fardig
och foérsoker befria sig fran den kottsliga kroppens
bojor, och angriper sin ”vard”. Besten gar att fordriva
med ratt magi (SL avgor) innan den tagit sin fulla
form, men forslagsvis har RPns skugga alltid nagon li-
ten defekt efter det. Med LAKEKONST eller SKALDE-
KONST kan man damma upp bestens vaxtfart med
ett kvartsdygn i taget. BILDNING for att inse hur allt
detta ligger till. Skuggbesten har identiska varden
med sin vardkropp, sa den besmittade RPn maste
alltsa slass mot sig sjalv ndr/om besten vuxit sig full-
stor och anfaller.
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Adjutanter. Adjutanterna ror sig i patruller om 4. En
patrull kommer skramlande langre fram och det gar
att med SMYGA gomma sig for dem. RP far garna
héra dem prata om stormdstarens ritual som skall bli
fardig i dag. En av adjutanterna ar av kaptensrang
och har stormastarens reservnyckel

Familjen Nypon. Detta mote kan du som SL forma
som du vill. Antingen hor RP roster langre fram och
kan med SMYGA oupptéackt héra nagra av sonerna
Nypon beratta at en grupp adjutanter om RPs (even-
tuella?) flykt och fragor. Det kan ocksa vara dottern i
familjen som mor och far beslutat lamna in for tukt-
ning till Atarna, och kanske en bunden Elleora skri-
kande fors bort av adjutanter. Garna kan stormasta-
rens ritual ndmnas.

Den forlorade spegelbilden. En av Atarnas spegel-
bilder fran spegelsalen uppe i Stormklippan sprack
for tidigt nar Shiir-Atha borjade ta sin fysiska form.
Spegelbilden atergick saledes till sin ursprungliga
herre, en ung Atarnovis som hjilpte stormastaren,
men han fangades fysiskt dar pa samma satt som
Shir-Atha varit bunden av bilderna. Hans spegelbild
ar dock fri. Han bytte helt enkelt plats med sin spe-
gelbild och vandrar nu planlost omkring i icke-fysisk
form i tornet utan att kunna ta i nagot eller radda sig
sjalv. De andra Atarna vill inte ridda honom av rédsla
att stora ritualen som skall foda fram Shlr-Atha. Nar
han moter RP kommer han att forséka byta plats
med nagon av dem. Det gar alltsa inte att slass mot
honom eftersom han ar en spegelbild. Han forsoker
MANIPULERA RPn att han kan hjalpa dem att hitta
vad de soker. Allt RPn behdver gora ar att ge bilden
lite av sitt blod. Om man gar med pa det maste man
vinna konflikten med GENOMSKADA — misslyckas
man hamnar man i en spegel i spegelsalen varifran
man endast kan raddas om Shir-Atha fods.

A - BESTIARIET

Morka och fuktiga kallargangar huggna direkt ur berget.
Inga facklor eller ljuskéllor finns nagonstans, forutom i
Kottgropen. Adjutanterna som ror sig har har dock alltid
facklor. Manga langa gangar med sma gallerférsedda rum
intill, de flesta tomma men med fruktansvdrda lamningar
— blod, ben och utomvarldsliga rester.

< Varelser: Ataren Utam-Atu skrider sivligt omkring i
Bestiariets korridorer med sin spegelbild eller ligger
och mediterar i sin mérka kammare. Dartill patrulle-
rande adjutanter och varelser enligt slumptabell, fang-
ar i Kéttgropen, och demonen Haflak.

Morkerkammaren

En stor sal, annu mera intensivt mork dn omgivande gang-
ar. Aven utan ljuskalla kan man férnimma att mitten av
salen upptas av ett fortatat morker som stralar ur en
dodsskalle pa ett stort stenbord. Dodsskallen &r fylld med
Haflaks svarta nattmjolk (se nedan). Morkret formar sig i
RPs 6gon till nagot slags méansklig varelse, men med 6ms-
om insekthuvud med spretande mandibler, 6msom ett



ruttet getansikte med flugdgon osv. Varelsens ena hand ar
ett skelett. Detta ar en morkerlank till Ashur-Asha. Genom
linken far Atarna sina order och kan dven rapportera till
morkersonen. Ashur-Asha ser omedelbart RP och halsar
dem valkomna. Detta ar ett unikt tillfille i kampanjen att
tala direkt med morkersonen utan att nagondera kan
skada den andra, och det kan ni utnyttja pa olika satt
beroende pa vad som hant hittills och vad RP vet, vill veta
eller har fatt om bakfoten.

Koéttgropen

Har forvaras de fangar som skall dtas. Om RP tagits till
fanga slangs de nakna hit. Det finns dock mojligheter att
komma loss. Rummet &r en stor grottsal med en bastant
metalldérr tvd meter &ver golvniva. Ovriga fangar utgdrs
av en valdig minotaur, en nybrytare fran Pinhake Klyft och
en av alverna fran Edeanols ging (se delaventyr 5 — Ro-
varnastet pa Skdldbaggen) Med MANIPULERA kan man
forma den chockstela minotauren att attackera adjutan-
terna nar de nasta gang kommer med (utsokt) mat pa
eleganta brickor. Alven som mest sitter och mediterar kan
besvarjelsen Vittra Sten och kan saledes fly precis nar hon
vill. Hon finner dock det hela sa fascinerande att hon
garna iakttar spektaklet forst en stund. Dessutom vill hon
ha tag pa stormadstarens stjarnskott, och funderar pa hur
det bast kunde |ata sig goras.

Alla fangarnas tilloehoérigheter finns i ett forrad hogre upp
i Bestiariet.

Demonen Haflak

| en av burarna i Bestiariet star en svart tvahovdad ko och
idisslar lugnt. Det ar demonen Haflak och ur dess spenar
kan man mjolka rent morker. Slapper man loss den kom-
mer alla adjutanter som ser den rusande for att ta den till
fanga igen. Det blir en kaotisk scen och ger RP +1 pa nasta
slag for SMYGA. Dricker man av Haflaks mjolk far man
perfekt morkersyn i ett kvartsdygn. Man maste dock lyck-
as med GENOMSKADA nésta gdng man ser solsken, annars
tar man 1T3 poang skada.

B - PARKEN

Eleganta sma paviljonger bland orensade rabatter Gver-
vuxna med sly och ogrés, vilt spretande och klangande
trad, och klatterljung hdangande i portvalv, langs alla vag-
gar och upp till kndna utanfor de enstaka upptrampade
stigarna i villervallan.

KD

%+ Varelser: Tva adjutanter haller vakt vid bron och tva till
finns i vakthuset intill. Den fyrarmade Neogogoen kan
patraffas var- och narsomhelst. Dartill varelser enligt
slumptabell, kummelknottet vid statyerna och diverse
otrevliga vaxter i Orangeriet.

Statyerna

En handfull marmorstatyer, rena, perfekta och utan mins-
ta flack av lav eller duva. De star i ett extra vildvuxet parti.
Tre ar bevdpnade och utrustade precis som adjutanterna i
tornet. En ar en halvlangdsman och en ar en kvinna med
en sack i handen. Tittar man ndarmare ser man att de alla

262

verkar halvt vanda bort blicken eller férsoka skyla sina
o6gon mot ett extra vildvuxet parti med svart krypgran, vid
foten av en ensam pelare. Tittar man efter i slyet hittar
man ett litet skrackslaget kummelknott. Det dr dock moj-
ligtvis det sista man ser... Knottets blick ar namligen for-
stenande efter experiment som Neogogoen gjort pa den.
Ataren forsokte destillera fram dess férmaga att bli till
sten och tillbaka, och haller det nu som husdjur. Hon roas
oerhort av dess forsteningsformaga och planerar att varje
dag kommendera nya adjutanter att forsoka fanga det —
sa roligt var det! De som forstenats atertar sin ratta form
om néatterna. Neogogoen kan kurera en fran dkomman,
men maste da tillfangatas och tvingas.

Orangeriet

| ett massivt stenhus finns Neogogoens samling av exotis-
ka vaxter. En eldstad i mitten av den stora salen gor att
temperaturen ar bastulik och fran stora kar i taket droppar
vatten ner och bidrar till en kvdvande fuktighet. Har finns
ypperliga vaxter som kan hela alla sorters skador. Det gar
dock inte att plocka pa sig ett forrad, utan lakandet maste
ske har och nu. En grundegenskaps skador (for hela grup-
pen) kan ldkas per lyckat slag for BILDNING. For varje
grundegenskap man ldker finns det dock risk (1/3) att man
stor en harig spindelranka fran Derafras traskskogar, som
omedelbart anfaller.

C - STORMKLIPPAN

For att komma till Stormklippans torn och paviljonger
maste man antingen klattra langs klippans utsida fran
Parken, eller ha stormastarens reservnyckel fran adjutan-
ternas kapten. D& kommer man upp ldangs en svindlande
trappa uthuggen i ett schakt i klippan.

%+ Varelser: Stormklippan &r Stormastarens doman och
en konfrontation med honom ar har ounduviklig. | Spe-
gelsalen finns 2 assisterande adjutanter samt mojligt-
vis Shlr-Atha sjalv.

Spegelsalen

En stor rund tornsal med ett femtiotal manshoga speglar
langs vaggarna. Speglarna har alla snirkliga ramar av fér-
gyllt stal, mahogny eller marmor, och ca tva tredjedelar av
dem ar sondriga. | de hela kan man se en svartfjallig de-
monvarelse med vingar och fyra armar. | spegelbilderna
ser det ut som om demonen skulle sta mitt i rummet, i en
stor stenbassang och titta pa RP genom alla speglar samti-
digt. | mitten av rummet finns ocksa en rund bassang, fylld
av en bubblande vart massa, men den &ar i 6vrigt tom. |
rummet star 2 adjutanter i givakt, och vid bassdngen star
stormastare Beheyeheb pa kna och andas tungt. Han ar i
fard med att frammana Sh(ir-Atha, Morkrets tionde son,
men det ar tungt och tar pa hans krafter. RP erbjuder en
plotslig 6ppning for honom. Ritualen gar ut pa att séndra
speglarna en och en for att pa sa satt pressa fram varelsen
ur spegelvarlden till den riktiga. Storméastaren kommer att
bete sig som om det motsatta dr sanningen i hopp om att
RP skall krossa de aterstaende at honom. Silverhammaren
som han soéndrat speglarna med har han hunnit gdmma,



och nar RP kommer in i rummet borjar han showen ge-
nom att hogljutt beordra de tva adjutanterna att skydda
speglarna. ”"Lat dem inte krossa speglarna!”

Att sondra en spegel tar en podng skada i slumpmassigt
vald GE. Det finns alltsa ca 16 speglar kvar att krossa. Nar
man sondrat 5 speglar (en lang handling per spegel) far
man en chans att GENOMSKADA ploten. Slaget sker mot
stormastarens MANIPULERA och ger en bara en aning om
att nagot ar fel, inte precis vad. Efter 8 krossade speglar
frammanas Shir-Atha i bassdangen — den bubblande mas-
san reser sig plotsligt och demonen krafsar sig ur sorjan.
Han anfaller direkt. For varje spegel man séndrar darefter
far demonen +2 STY. Beheyeheb mé&ssar maniskt under
hela striden, skyddad av sviktande magi. (Han har lagt en
tredje gradens Magiskt sigill 6ver sig sjalv) Behovs det
eggar han pa RP med utrop som ”Ni kan inte vinna! Speg-
larna ar for kraftiga! De ar for manga! Ni kan aldrig krossa
dem alla! Snart fods spegelherren Shir-Atha! Speglarnas
son, Morkrets arvinge!” osv. Han anfaller forst om RP
slutar sondra speglar eller aldrig borjar. Da kan han ocksa
andra taktik och beordra sina mén att sondra speglarna.
Han maste dock massa pa for att ritualen skall fortlopa
utan storningar, vilket innebdr att han endast kastar be-
svarjelser i yttersta nodfall.

Om RP har en vén i nagon av speglarna kan den kdnna hur
den kommer narmare frihet for varje spegel som krossas,
och hur den annars sakta tynar bort. Nar Shir-Atha fram-
manas gor RPn ocksa det och uppenbarar sig i bassangen
bredvid den tionde morkersonen.

tar ett halvt dygn, ett slag fér BILDNING och ett perma-
nent offrat podng av valfri grundegenskap.

Fran rummets astronomiska instrument kan man med
BILDNING ocksa rdkna ut nar foljande Morkrets Zenit
intraffar, samt alla gangna.

Metafysik: Shir-Atha saknar, precis som Ashur-Asha, ett
egentligt utseende. Formen han har i speglarna ar en
konstruktion av hans 6nskemal och Atarnas férvintning-
ar. Massan i bassangen ar materia som Beheyeheb ham-
tat fran en fjarran dimension och kan forma liv. Genom
massan och Haflaks mérkermjélk som blandats i, kan
Shar-Atha anta en valfri verklig form, och anvander na-
turligtvis samma utseende som i speglarna.

Allians med Atarna?

Atarna har evigt liv, 5vermansklig styrka och en
massa haftiga formagor. Varfor understoder de da
Ashur-Asha och ett morker som kommer att sluka
allt och alla — ar inte detta motsagelsefullt? Svaret ar
givetvis ja, och forklaringen ar fanatism och en tro pa
nagot annu battre an evigt liv i skapelsen: ett evigt liv
i det oandliga morkret. Men det finns Atare som inte
stoder Ashur-Asha, och den framsta av dem ar Utam-
Atu, Ataren i Bestiariet. Han vill inte att Storméastaren
frammanar Shlr-Atha. Det ser han som borjan pa
slutet for Atarnas existens i denna vérld. Nar den ti-
onde sonen &r fri i skapelsen kan inga nya Atare invi-
gas, inga nya formagor kan ackumuleras, och aven
om de nuvarande Atarna troligtvis haller alla sina
formagor och sin odddlighet, finns det en stor osa-
kerhet kring exakt hur val och hur lange. Hellre da
alltsa fortsatta som det ar, med den levande varlden
intakt, och en spegelfangslad morkerson att utnyttja
i obegransad frihet. Utam-Atu kan saledes val tanka
sig en allians med RP mot Storméstaren och vidare
mot hela Ashur-Ashas plan. Han har liksinnade bland
Atarna i Morkerkéllan i Marnhall — SL kan fritt vélja
hur manga och vilka det &r. Troligtvis ar Qurarugq tro-
gen Morkret, men t.ex. Adagngada eller Senes kan
vara potentiella ledare for den falangen. Utam-Atu ar
en maktig allierad, men Stormastaren har full kon-
troll 6ver adjutanterna. Dartill misstanker den gamle
Ataren att Storméastaren kdnner till hans instéllning
och kan foérutse hans ageranden.

Stormastarens paviljong

Har finns alla de 22 bronsmynt som handelskaravanens
budkarl (lite seg, men smakfull) kom med, plus eventuella
mynt som RP missat i dventyrsplatser de besokt (inte alltsa
sadana stéllen de inte dnnu varit pa)

Har finns dven 3 bitar av den fallna stjdrnans karna - vack-
ert glansande stjarnskott, 128 silvermynt, samt ett slag pa
fyndtabellen. Man kan ocksa hitta information om Fodd,
som kan ge en +1 pa all interaktion med honom, i synner-
het om man férséker hana honom.

Morkerobsarvatoriet

Ett torn med alla himlavalvets morkerbilder malade i taket
och ett stort stjarnfénster i mitten. Har finns instrument,
rokelsekrukor, blodkar och svarta knivar som kan ge en
den allménna talangen Ett med morkret (se personbe-
skrivning fér Atarna i Appendix 2) Det kraver en ritual som
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HANDEL

Att handla med Atarna kan vara bade svart och farligt,
men halvlingarna i Dammen har etablerade handelskon-
takter, och koper garna slavar och all slags kuriosa som
Atarna i tornet betalar bra for. Halvlingarna séljer ypperlig
mjod och réonnbarsvin som de sjalva tillverkat men haft
svart att distribuera d3 Atarnas behov av kétt tagit alla
deras resurser.

PERSONER & MONSTER

Ett jovialt och dppelkindat gammalt par som konverserar
glatt och ibland leende tittar varandra i 6gonen och tar
varandras hander.




Tjanar vil pd mianskohandeln med Atarna. Deras séner gor
grovarbetet — Mamsen och Papsen skoter giftkokandet
och kontakten till arbetsgivarna.

STY 2
SMI 4
INT 3
KAR 5

Utrustning: Pipa, stickning, fjarilssamling och kokbdcker
Fardigheter: Hantverk 4, Manipulera 5, Genomskada 4,
Lakekonst 3

Talanger: Giftkokning 3

Dammens manskohandlare och knivjunkrar

Slatkindade och storégda men annars grova karlar med
utstaende Oron och Overdrivet hariga fotter. Kladda i
grova arbetsklader, bevapnade med nat och langa hals-
jarnsgrepar — just sadant som hederliga bonder rér sig
med... Hela Dammens invanare ar inforstadda i mansko-
handeln, men det ar framst paret Nypons 7 sdéner som
ansvarar for grovgérat. Ute pa Kummelvidderna finns
dartill en patrull pa ytterligare 6.

STY 4
SMI 5
INT 2
KAR 3

Utrustning: Laderharnesk, dolk och handyxa, samt anting-
en halsgrep eller kastnat. Bada ar vapen som laser fast
offret vid en lyckad attack. STYRKEPROV for att komma
loss.

Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Speja 3, Rorlighet 3
Talanger: -

Elleora Nypon, samvetsfull halvlangdskvinna

Knubbig och napen, hela familjens 6gonsten. Har dock pa
sista tiden uppvisat stor ofdrstaelse for familjens arbete.
Som Papsen sager sa ar deras varv kanske inte det mest
drofyllda, men det ar Atarna som &r skyldiga till hemskhe-
ter, inte familjen Nypon! Och vem behdver val dra och
rattfardighet nar man far varm mat pa bordet och ved i
brasan? Detta har dock Elleora svart att forsta, och hennes
otacksamhet har férsatt henne under viss bevakning med
stranga blickar av foréldrarna. Vid minst tecken pa att
dottern inte lart sig kommer Mamsen och Papsen att
skicka henne till Atarna for tuktning.

STY 2
SMI 5
INT 3
KAR 5

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Genomskada 3, Hantverk 2, Rorlighet 3
Talanger: -

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. De
bar inga enhetliga uniformer utan tillats fri kladsel.

STY 4
SMI 3
INT 3
KAR 3

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

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

Talanger: 1 av 6 kan Dédsmagi 2
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Utam-Atu, Atare av andra rang

Utam-Atu ar en drevordig herreman, en av kultens aldsta
medlemmar, redan gammal nar han vigdes at Morkret.
Vitharig och rynkig, men rakryggad och spanstig. Han trivs
endast i ett totalt morker och har inte sett solen pa 6ver
femtio ar. Det tanker han inte gora i framtiden heller, inte
ens indirekt, och han ror sig foljaktligen inte ens nattetid
utomhus. Han har lange levt pa Haflaks mjolk, och till och
med stjarnljus kan nu skada honom. Observera att man
maste ga ut i Parken for att komma till Stormklippan fran
Bestiariet. Detta alltsa av intresse narmast om RP allierar
sig med honom och planerar ett koordinerat angrepp mot
Beheyeheb. Initiativet for en sadan allians kan eventuellt
komma fran Utam-Atu sjalv — han ser att RP kunde vara en
ovantad losning pd problemet med hur Storméstarens
ritual kan stoppas. Man kan kanske ocksa héra adjutan-
terna prata om att Stormastaren vill att det halls ett 6ga
pa Utam-Atu, och pa sa satt forstd att en sadan allians kan
vara mojlig.

Den gamla Atarens hud ar blek, men dartill malad med ett
tjockt lager av vit farg, flagande och krackelerande. Tan-
derna &r filade till vassa sma stumpar, munnen ett bistert
streck. Han har lurat spegeldemonen genom att rigga en
annan spegel framfor den ursprungliga, och pa sa satt
skapat ett oandligt antal spegelbilder. Bara en ar dock
Shiir-Athas, och en av de 6vriga har han nu frigjort, och
den finns med honom 6verallt. Det finns alltsa alltid tva
Utam-Atun — kopian &r perfekt och gar inte att skilja fran
originalet. Han foérsoker lara spegelbilden sjalvstandighet
och en stoérre verksamhetsradie. Foljaktligen behandlar
han den som en trilsk tonaring.

STY 8
SMI 5
INT 5
KAR 4

Utrustning: Dolk

Fardigheter: Narkamp 3, Manipulera 5, Genomskada 5,
Rorlighet 4, Styrkeprov 3, Skaldekonst 4

Talanger: Oradd 3, Hal som en al 2, Stryktalig, Blodsmagi
3, Varseblivning 3, Ett med Morkret (Detta ar en allméan
talang som ger en férmagan att se obehindrat i morker,
man far inga avdrag pa handlingar i morker, och ldker
dartill 1 podang STY per runda om man befinner sig i mor-
ker upplyst av hogst en fackla eller motsvarande)

Demonen Haflak

Haflak ar en savlig varelse, frammanad ur det djupaste
namnlésa Urmorkret. Den varken anfaller eller vill nagon



illa, men forsvarar sig givetvis och kan stangas med bada
sina huvuden. Med DJURHANTERING kan man fa en odod-
lig och fredlig kompanjon.

STY 6

SMI 3

Utrustning: Skydd av bortomvarldslig mérkermateria 5
Fardigheter: Narkamp 3

Talanger: -

Minotauren i kottgropen

Forvirrad och bruten krigare fran tjurtemplet i Otadar
langt i s6der. Har varit bade slav och hyrsvard sedan dess,
och till slut tagits av familjen Nypon efter en misslyckad
rad uppe vid Kormunds hjarta. Om RP kan ldka hans forlo-
rade KAR kan han hjalpa dem att fly. Han ar dock sa pass
panikslagen att han inte kan hjalpa till desto mera i dven-
tyret (om inte SL sa onskar).

STY 8
SMmi 4
INT 2
KAR 0 (grundvarde 2)

Utrustning: Ingen, men palsen ger skydd 2
Fardigheter: STYRKEPROV 3
Monsterattacker, se regelboken.

Alven Aerdun i kéttgropen

Hor till Edeanols gdng av vandrande alver, och kanske RP
traffat henne i samband med dventyrsplats 5 — Skéldbag-
gen — om tidslinjerna passar in. Silverfargat har och grona
outgrundliga 6gon. Slogs ner av adjutanter efter att hon
kommit till tornet for att undersdka om Edeanol haft ratt i
sina misstankar om att Atarkulten har lagt vantarna p& en
stor del av stjarnskotten.

STY 3
SMI 5
INT 3
KAR 5

Utrustning: Ingen

Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Manipulera 3,
Genomskada 4, Skaldekonst 3, Lakekonst 3
Talanger: Stensang 3

Neogogoen, Atare av forsta rang

Helgalen, fyrarmad och bevingad med fargsprakande
pafagelsvingar. Ogonen klarbld och konstant uppsparrade,
tinderna vita, langa och valslipade, haret i ett trassligt
virrvarr.

STY 10
SMI 7
INT 2
KAR 6

Utrustning: Om RP misslyckats med SMYGA i Parken har
Neogogoen dragit pa sig en ringbrynja och tagit en skald,
annars har hon inget skydd. Vapnen bar hon dock alltid —
dolk, bredsvard och kastdolk.

Fardigheter: Narkamp 4, Skytte 4, Manipulera 4,
Genomskada 2, Speja 5, Rorlighet 5

Talanger: Omutlig 3, Oradd 3, Stryktalig, Hal som en al 3.
Ett med Morkret.

Dartill fungerar hennes fyra armar sa att hon far fyra
handlingar i rundan — tva langa och tva korta. Dartill
kommer talangen Hal som en al.

Neogogoens kummelknott

Liten uppnast krabat med trassligt tagelhar och skruttig
péls. Ar forskrackt och olycklig dver sin nya férmaga. For-
soker vanda bort blicken om hon moéter nadgon, men klarar
det inte s8 bra. Ar livradd fér Neogogoen men végar inte
fly.

Om nagon tittar den i dgonen (GENOMSKADA for att
undvika det om man inte forstar vad statyerna innebar
och uttryckligen siger sig undvika det) forvandlas denne
till sten omedelbart. Effekten ar permanent, men man
forvandlas tillbaka till sin ursprungliga form varje natt.
Neogogoen kan bota dkomman, och sdkerligen ocksa ratt
sorts magi, men innan ratt ritual kan utforas maste 1T3
kvartsdygn forlopa under vilken magikern med BILDNING
lyckas lista ut ratt tillvdgagangssatt.

STY 2
SMI 3
INT 3
KAR 3

Utrustning: Ingen
Fardigheter: Narkamp 2, Skytte 2, Speja 4, Lakekonst 3
Talanger: Svarfangad, forstenande blick, se ovan.

Importerad fran Derafras traskskogar. En slingrig
kottatande vaxt med 8 ljusgréna ludna tentakler och en
grannrod blomkropp med savdrypande taggar i mitten.
STY 9

SmI 6

Utrustning: Skydd: Vaxtmembran 4

Fardigheter: -

Monsterattacker, 1T4:

1. Grepp. En harig och vilkamouflerad tentakel griper
tag om fotterna pa ett offer. Attack med 9 grundtar-
ningar, skada 1. Om attacken lyckas faller offret om-
kull och dras in mot blomkroppen nasta runda. Run-
dan darpa ar man framme och utsatts for en Kottat-
ning. 1 poang skada med eggvapen racker for att
kapa tentakeln. Forsoker man komma loss med
STYRKEPROV far man -2 pa grund av spindelrankans
elasticitet.

2. Kottatning. Ett offer som dragits till den réda blom-
munnen utsatts automatiskt for en Kottatning, men
den kan ocksa intraffa mitt under strid — ett oupp-
marksamt offer har kommit inom rackvidd for den
och plotsligt skjuter taggiga blomblad ut och hugger
som rdvsaxar runt offrets huvud. Attack med 9
grundtarningar och skada 2. -1 for parering annat dn
med skold

3. Taggskott. En skur av vassa taggar skjuter ut ur
blomkroppen. De kommer med hog hastighet, men
rankan kan inte sikta... Alla inom Nara avstand ut-



satts for en attack med 7 grundtarningar som raknas
som en avstandsattack. Skada 2.

Pollenpust. Tentaklerna sprutar vildsinta duschar av
giftgront pollen. Fargen ar talande for pollenet ar i
hog grad giftigt. Alla inom Néara avstand angrips av
ett sévande gift med styrka 6. Giftet ar snabbverkan-
de och ger 2 i skada varje runda.

Stormistare Beheyeheb, Atarnas ledare

Atarkultens ledare och beskyddare, Atare av hdgsta rang
och Shdr-Athas mest trogna tjanare. Beheyeheb ser ut
som en korsning mellan julgubben och en stereotyp ope-
ra-baryton. Hans stdmma ar mullrande och skagget boljar
sig over magen — bada lika magnifika i sitt omfang. Han ar
mera akademiskt insatt an praktiskt orienterad i sin dyr-
kan, och har varken vingar eller flera armar, och endast
mycket latt vdssade tidnder. Atarna vacklar mellan att
respektera honom stort for hans asketiska installning, eller
att smatt forakta hans ytliga investering. Exempelvis Qura-
rug, Atarnas ledare i Mérkerkillan, féraktar Beheyehebs
opassionerade forhallande. Stormastaren har dock lyckats
uppna helt nya nivder av kunskap om Mérkret. Annu fér
ett ar sedan antog man att det var omajligt att frammana
Shir-Atha — sa hade kulten lart i flera sekel. Men genom
Beheyehebs forskning ar detta plotsligt verklighet.
Storméstaren har lagt besvarjelsen Magiskt sigill, effekt-
grad 3, Over sig sjalv. Vidare visar han upp sina smaspeg-
lar, se nedan, at de forsta personer som planerar att at-
tackera honom. Darefter forsvarar han sig mera aktivt.
Stormadstaren har tagit skada av att sondra speglarna och
har nagot nedsatta grundegenskaper i Spegelsalen.

STY 10 (Ursprungsvirde 11)
SMI 4 (Ursprungsvarde 6)
INT 5 (Ursprungsvirde 6)
KAR 5 (Ursprungsvirde 6)

Utrustning: Liten silverhammare, dolk, stav med 4 KP
laddat, tva sma speglar med besvarjelsen Lamsla (effekt-
grad 3) inritad i glaset, bunden med Binda magi. Dessa
visar han upp for de forsta personer som attackerar ho-
nom.

Fardigheter: Narkamp 4, Manipulera 5, Genomskada 5,
Bildning 4, Rorlighet 3, Hantverk 3

Talanger: Varseblivning 3, Symbolism 3, Dédsmagi 3, Hal
som en al 2, Stryktalig, Oradd 2, Ett med Morkret.

Shar-Atha, Urmorkrets tionde son

Svartfjéllig demonvarelse med fyra armar, vingar och
sylvassa tander. Ansiktet ar omojligt att tyda — det ar pa
samma gang alla Atare man nagonsin sett, men 3nd3
reptilaktigt och obekant. Shir-Atha &r Atarkultens skydds-
gud och Urmorkrets tionde son. Om Shir-Atha flyr eller pa
annat satt blir en del av kommande aventyr ar det upp till
dig som SL att besluta hur han paverkar resten av kampan-
jen. Han ar sannolikt till stor hjalp for Ashur-Asha, men det
ar ocksa mojligt att det uppstar rivalitet mellan bréderna
och Ashur-Asha ddédar Shir-Atha. Den tionde sonen é&r
understalld den tolfte och vagar knappast mopsa upp sig
fran borjan, men mot slutet kan Shir-Atha vara en osa-
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kerhetsfaktor i Ashur-Ashas planer for varldsdominans.
Shar-Athas kropp ar av utomvarldsligt ursprung och dar-
med en framst kosmetisk kladnad, och han ar oférmogen
att utfora den fjarde pakten som kraver en varldslig kropp,
och ar darfor inte ett stort hot som t.ex. Fodd.

Shiar-Atha féds genom Beheyehebs vilja och har darfor
storméstarens ord och 6nskemal (som vél korrelerar med
hans egna) i sitt sinne. Darfoér far mérkerdemonen +6 mot
alla forsok att overtala eller pa magisk vag fordriva eller
paverka hans sinne. Denna bonus avtar dock med 1 per
runda. Man maste dartill lyckas med ett slag for BILDNING
med -2 for att alls kunna kommunicera med morkersonen.
Om Shar-Atha dodas ar det upp till SL att avgora foljderna
— kanske han atergar till sin speglade dimension eller
kanske alla Atare far -1 pa STY? | alla hindelser kommer
de att for evigt hata och jaga RP tills nagondera ar utpla-
nad... Observera att inte ens Utam-Atu vill att demonen
skall do, utan helst att den tillfangatas om den fods, sa att
den med réatt ritual sdkert kan aterbordas till speglarnas

fangelse.

STY 15

SMI 8

INT 4

KAR 5

Utrustning: Svartglansande fjall av komprimerat morker,
Skydd 9

Egenskaper: +6 pa INT och KAR forsta rundan, darefter
avtar bonusen med 1 per runda. +2 for varje sondrad
spegel efter fodsel, -2 om RP tagit hand om hinken med
bubblande materia.

Monsterattacker, 1T6:

1. Fyrarmad attack. Morkervarelsen rusar emot sina
fiender och hugger blixtsnabbt med sina fyra klobe-
prydda armar. (Tre om RP har hinken med materia,
som da nu har en kravlande hand i sig i stéllet) En at-
tack per hand. Klorna ger vapenskada 2 och attack-
erna sker med 11 tarningar var.

Luftanfall. Vralande av fodslovandor och existentiell
eufori kastar sig Shar-Atha upp mot taket och flyger
ett varv med sina svarta fiskfjalliga vingar. Sedan slar
han ihop dem och stértar ner pa ett offer. Attack
med 13 tarningar, vapenskada 1. Attacken gar inte
att parera, endast ducka, och duckningen gor alltid
att man landar liggande. Golvet spricker och knakar
var morkersonen landar, men sjalv verkar han inte ta
nagon som helst skada.

Morkersvep. Hela rummet forsanks i totalt morker.
Inga ljuskallor kan existera och inga kan heller tan-
das. Personer som varit i Raudrim och dar insett
morkervarldens uppbyggnad kan dock GENOMSKA-
DA morkret och skapa sig en egen verklighet var man
ser hur bra som helst.

Urmorkrets forbannelse. Obegripliga ord strommar
likt ruttnande svart rok ur varelsens mun och han
pekar vilt omkring sig. Orden &r en uraldrig forban-
nelse som fungerar som en skrackattack med 13 tar-
ningar. Drabbar 1T3 av RP i rummet.

Spegelkropp. Morkerdemonen tar ett steg at sidan,
och at motsatt hall uppenbarar sig en exakt kopia — i
rummet star nu 2 varelser, identiska och med perfekt



speglade rorelser. Det ar omojligt att sdga vilken som
ar den riktiga och vilken som ar en spegelbild. Spe-
gelbilden utfor exakt samma handlingar som den rik-
tiga, anfaller samma mal etc., men gor ingen skada.
Man maste lyckas med GENOMSKADA varje gang
man skall attackera eller férsvara sig for att chansa
ratt. Slaget far minus ett per spegelbild. Om denna
monsterattack kommer en andra gang delar bada pa
sig och RP har alltsd 4 varelser att vilja pa, osv. Tar
man fel och hugger pa spegelbilden hander inget —
vapnet bara svischar rakt igenom.

Teleportering. Morkerdemonen gor ett utfall men
forsvinner plotsligt i tomma intet, ljudlést och utan
forvarning. Ett par sekunder ar allt stilla, sen brakar
morkersonen abrupt ner pa ett helt annat stalle i
rummet, bredvid ett nytt offer, och hugger direkt
med sina klor — tva attacker med 9 tarningar var, och
vapenskada 1 eftersom han inte hunnit ta i for fullt.

Offret far parera eller ducka endast om ett lyckat slag
for SPEJA gors forst.
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AVSLUT: STORMVALG

Ni stannar uppe pa den vinpinade kullen. Marken &r bréand 6ver ett enormt omrade, och pa den svedda marken ligger
forkolnade rester av vagnar och dragdjur. En storre karavan har mott sitt 6de har med fruktansvard kraft. En bit ifran finns
en krossad vagn som verkar ha kastats fran kullens topp och splittrats till spantved. "Nordstjarnan” kan ni lasa pa en av
vagnens intakta sidobrddor. Ingenting av varde aterstar har — kummelknott har nosat igenom omradet, och vilddjur tagit
hand om resten. Ni blickar ut 6ver landskapet, men endast vinden ljuder — allt annat ar 6de.

OVERBLICK

Handelskaravanen nadde aldrig fram till Kormund, utan
ats upp av draken Stormvalg knappt tre dagsmarscher fran
slutdestinationen. Platsen for dverfallet ligger i en rak linje
fran Gaupalang genom Port-i-Dal, och om RP inte hort om
draken i Gaupalang kan platsen for overfallet samtidigt
dven besokas av kummelknott som rotar bland braten. De
kan beratta att det var den vita draken som anféll karava-
nen, ingen Overlevde, och draken aterviande mot nordost
och Gaupalang var den lar ha sin hala. Alla skatter tog den
ocksa...

KAMPANJSPEL

Handelskaravanen torde ha haft 82 bronsmynt kvar i sin
kassa nar draken slog till. Dessa mynt finns nu givetvis i
drakens hala.

PORT-I-DAL

| en karg dalgang reser sig en narmare 60 meter hog port-
ruin, vittrad och vadligt lutande. Ett stenkast ifran har en
liten och dragig nybrytarby byggts upp. Har bor en hand-
full guldvaskare och gravplundrare, som mest livnar sig pa
att fiska romstinna krokgaddor i de néarbeldgna sjoarna,
jaga antilop och skinna varandra i kortspel. Draksekten
Ormens barn har for ett knappt ar sedan slagit sig ner héar
och haller nu byn i ett terrorgrepp. De leds av askeremiten
och den fore detta randmarkiska adelsmannen ”Brandrid-
daren”, och vakar 6ver att ingen smutsig hedning gar och
stor draken Stormvalg i Gaupalang. Ocksa Galghorden har
utsdnda i byn, och en mystisk fjarrvdaga drakdrédpare ryktas
ha bosatt sig har.

Handel

Byn har skriande behov av de flesta fornddenheter. Den
ligger langt borta och fa karavaner tar sig dnda hit. Koppar
och bronsstycken som vaskats fram ur den iskalla dlven
gor byborna kopkraftiga. Boskap, timmer, tyger, samt
kaffe & tobak ger de basta prisen.

A. BJORNGROPEN

En grasvuxen flack grop var Brandriddaren varje gryning
tander en maffig eld for sina ritualer. Nar den falnat haller
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han den varma askan oOver sig och tillbringar resten av
dagen fullstandigt indrankt av gravitt damm.

<+ Varelser: Briandriddaren finns ofta héar, inte bara vid
gryning, annars strosar han pa bygatan eller hanger i
templet.

B. DRAKDYRKARNAS TEMPEL

Templet ar nybyggt, och pa sina stéllen halvfardigt, med
ett valdigt uthugget drakhuvud i trd ovanfor entrén. Ljudet
av byggarbeten hors vida omkring.

7
0.0

Varelser: Har haller storsta delen av sektmedlemmar-
na till. 2-3 arbetar med byggprojekt tillsammans med
nagra anstallda bybor, en handfull ligger i trans eller
ber vid det halvfardiga draksvansformade altaret, och
ett par vilar i templets kallare var daven en fangslad

kultmedlem finns (se nedan).

C. ULVMONS LADA

"Ulvmon” kallas vardshusvardinnan i byn, troligen efter
sitt hungriga satt vid spelbordet. Hon var en av byns forsta
invanare, men efter att hennes boskap détt av vilddjur och
svalt, inredde hon ladugarden till vardshus och hyrde ut
baddplatser till lycksokare. Till Ulvmons trampade jordgolv
och grova stockbdnkar samlas byborna varje kvall, med
spelkort och hembrant.

7
0.0

Varelser: | Ladan finns folk dygnet runt. Ulvmon sjalv
delar ofta kort vid nagot bord, nagon av drakdyrkarna
finns oftast har och évervakar, ibland ocksa Brandrid-
daren sjalv. Galghordens man har hyrt baddar har, och
drakdraparen Otau sitter ensam vid ett bord. Ett gang
av byns mera dventyrligt lagda ungdomar planerar

oférsiktigt en stoldrad till drakhalan.

D. SKRIFTARENS ROTUNDA

Detta var byns huvudtempel innan drakdyrkarna kom. Nu
har Brandriddaren antastat druiderna i Rotundan sa pass
hart att endast en finns kvar, resten har flytt. Den ensam-
ma druiden har av radsla for sitt liv gomt sig i formen av
en asna, och kommer nu inte loss. Han dr en gammal och
vis man, och sitter inne med allehanda kunskap om Gau-
palang och omradet omkring.

Runt tornet flaxar mangder med tornkrakor, och de har
ett bostélle i Rotundans vind. Darifran spionerar de pa allt



som hander i byn, men druiderna har utvecklat satt att
spionera tillbaka, och vet att de ar drakens hantlangare.
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Varelser: Druiden Asim i formen av en gravit asna. Har
bjudit in resten av templets asnor i Rotundan som nu
ser mera ut som ett stall. Brandriddaren anser det vara
ytterst passande att templet ar ett hem f6r asnor och

forbjuder byborna att stada upp dar.

E. PORTEN

Nedstroms fran byn star den massiva stenporten, 40 me-
ter bred och 60 meter hog. Klattergran skjuter ut fran
otaliga sprickor och allt ar tackt av lav. Men gar man néara
kan man med BILDNING ladsa alviska runor om Valgards
storhet. SL kan beldna entragna studerande med insikter i
alvrikets historia. Det framgar ocksa att porten tidigare var
en teleporterande portal till nagot stille i nordanlanden
som SL besluter. Kanske gar den att reparera?

PERSONER I BYN

DRAKDYRKARNA

Anhdngarna av Ormens barn ar dryga 10 till antalet. En av
dem har forsokt fly och halls nu fangen i kdllaren under
templet var hans trosbrdoder och systrar forsoker bota
hans sviktande hangivenhet med glodande kol. En annan
av drakdyrkarna ar fodd i Morkrets Zenit. Varken Brand-
riddaren eller ndgon annan i gdnget vet vad det &r, de har
bara sett i elden att denna stackars kultmedlem ar speciell
och av storsta vikt, och att han skall ge sitt liv at skapandet
av Elmgryning. Sjalv har han fatt skramselhicka av detta
och Overvager att fly, men den andra flyktbroderns 6de
avskracker honom. Ovriga kultmedlemmar &r 100 % hén-
givna, bade till elden och till drakarna, men ocksa till
Brandriddaren.

Drakdyrkarna ser noggrant till att ingen gar och stor dra-
ken. Detta far inte ske — det kan skramma ivdg den eller
rentav skada den. Stormvalg skall hogakteligen dyrkas och
gbdas sa att den faller Glimring i smaken om hon valjer
honom som morgonmal efter sin dvala.

Brandriddaren uppsoker Stormvalg i Gaupalang minst en
gang i veckan med farska offergavor, och ar medveten om
att draken vill tala med RP, se nedan. Han har dock utveck-
lat en viss misstdnksamhet mot Stormvalg och tanker i
stéllet hindra RP i tron att draken planerar natslags kupp
mot Glimring och Elmgryning bakom ryggen pa kulten.
Drakkulten har ocksa alltid en person pa drakvaka intill
Stormvalgs grotta.

Brandriddaren, drakkultens ledare i Port-i-Dal

Stor och intensiv man med smatt galna 6gon, men med en
besynnerlig karisma som trénger in 6verallt och kvaver allt
i sin vag. Barbringad, skdgg och har ett tovigt trassel.

Han ar kraftig, bullrig och valkomnande men godkanner
inget fortal om draken. Han styr byn som om den vore
hans, och de flesta i byn ar livrddda fér honom efter att
han brant Rotundans krigardruider pa bal.
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STY 5, SMI 3, INT 3, KAR 5

Utrustning: Dolk, handyxa

Fardigheter: Narkamp 3, Rorlighet 3, Skaldekonst 3, Mani-
pulera 3, Genomskada 2

Talanger: Slagskampe 3, Omutlig 2, Oradd 3, Drakmagi 3

Typisk drakdyrkare i Port-i-Dal
STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 2

Utrustning: Dolk, Bredsvard.

Fardigheter: Narkamp 3, Speja 3, Manipulera 3
Talanger: Slagskampe 2, Hal som en al 1, Drakmagi 1T3-1

GALGHORDEN

Galghorden och Kalla Jarl ar intresserad av drakskatten,
men att déda en drake ingar inte i deras anstallningsavtal.
De facto vore det tvart emot deras uppdragsgivares in-
tressen, da drakens harjningar for Kummelvidderna allt
narmare dodsrikets brant. Kalla Jarl kan dock inte riktigt
motstd frestelsen att ldgga vantarna pa guldet och har
skickat sin hogra hand — skoldklyvaren Gungul — till Port-i-
Dal for att férhandla med representanter for de krumma
trollorkerna fran Vyjl. Kalla Jarls plan &r att anlita orkerna
for sjalva grovgorat och pad sa satt sjalv slippa brannas
levande, och samtidigt kunna pavisa oskuld infor sina
arbetsgivare. Tusengrav skulle dock delta och samtidigt
halla koll pd orkerna. Nar draken dott och orkerna lampligt
decimerats skulle Galghorden svepa in och ta skatten.
Gungul utger sig for att vara palshandlare men brannmar-
kena pa hans och hans 5 méans héastar avslojar latt deras
ursprung. Trollorkerna kamperar ca 2 dagsmarscher norr
om byn, och i staden sprids rykten om deras narvaro. Las
mera i avsnittet om Gaupalang.

Gunguls eget regemente har slagit lager flera mil soderut,
vid Transjons norra strand, for att orkerna inte skall fa en
bild av att Galghorden kunde skota drakdrendet sjdlva.
Gungul har valt sina 5 basta man till detta uppdrag. Han ar
dock en krigare, inte en diplomat, och har enbart valt
mannen utgaende fran deras formaga med svard och yxa,
inte mun. De &r lojala och tjockskalliga, hogljudda och
oforsiktiga.

Gungul, kapten i Galghorden

Gungul ar en hjulbent man, kort kraftig och bred. Han ar
rakad skallig och bér stolt en maffig rodbrun mustasch,
flatad och stoppad med pinnar for att halla en aktiv hall-
ning. Han &ar ingen smart man, och Kalla Jarl har gjort
felbeddmningen att missta lojalitet for kompetens.

STY 6, SMI 3, INT 2, KAR 3

Utrustning: Tvahandssvard, dolk. Metallkyrass och lader-
kilt, hardade laderstdvlar med pampig palsbrasch = Skydd
7. Sin gyllene kaptensamulett bar han 6ppen om halsen.
Fardigheter: Narkamp 5, Skytte 3, Manipulera 1, Speja 3
Talanger: Svardskampe 3, Hal som en al 3



STY 5, SMI 3, INT 2, KAR 2

Utrustning: Nitladerrustning och 6ppen hjalm. Langbage,
spjut, liten skold och ett handvapen — antingen stridsgis-
sel, handyxa eller bredsvard.

Varje hyrsvard har tva hastar — en for ridning och en for
packning. Hastarna har alla Galghordens marke inbrant pa
sidan —en hangsnara.

Fardigheter: Narkamp 4, Skytte 3, Speja 3, Djurhantering
3, Manipulera 2, Genomskada 1

Talanger: Kastarm, Ryttarskytt eller Svardskamp, niva 2

OTAU

Otau ar en utmarglad drakjagare av okdnt ursprung som
havdar att hon var med da draken Skalta draptes ute pa
Smalthavet for 5 ar sedan. Hon pastar ocksa att hon dodat
en drake i sin ungdom ensam nere i Tharagros brannande
Oknar. Det &r omogjligt att bekrafta dylika pastaenden, men
hon har en imponerande uppsattning arr och brannskador
over hela kroppen. Hon skryter inte med sina bragder,
utan konstaterar bara torrt. Varje drap har hon fatt betala
dyrt for, menar hon. Inget kommer gratis, och ingen ara
foljer av ett drakdrap — bara smarta och stela leder.

Hon ar bister och faordig med kolsvart hy, gulbleka 6gon,
och ett grasprangt kortsnaggat har.

Hennes langtidsminne verkar disigt och hon kan inte re-
dogora sarskilt noga for sin bakgrund eller uppvaxt. En
mentor har hon haft, en mytisk figur fran Tharagros dall-
rande hagringar som ledde henne in pa drakjagandets vag
—kanske en gud, kanske en drom.

Otau, drakjagare
STY 4, SMI 5, INT 3, KAR 3

Utrustning: Svart laderharnesk av sjoormsskinn — Skydd 2
mot vanliga attacker och 10 mot eld. Skéld av samma
material, 6 spjut av hardat stal som bade kan kastas och
hallas i en hand.

Fardigheter: Narkamp 5, Skytte 5, Rorlighet 5, Speja 4
Talanger: Hal som en al 3, Drakdrépare 3, Spjutkdmpe 3

ULVMON

Morkharig kvinna med nagot varglikt 6ver sig, men fullt
mansklig. Byborna sager att Ulvmons vardshus Ladan ar
orsaken till att de klarat sig utan forvrangning sa langt ute
i 6demarken. Det &ar ocksa ett av de fa stillena pa ett
hundratal kvadratkilometer dar drag och fukt inte gor
vintermorkret olidligt. Ulvmon kdnner av spanningarna i
byn och &r radd att det snart brister — antingen kokar
drakfolkets vansinne 6ver eller sa tar bybornas talamod
slut. Hon oroar sig ocksa for att Brandriddaren och hans
gang lockar draken till byn.

Ulvmon, vardshusvéardinna

STY 3, SMI 4, INT 4, KAR 3
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Utrustning: Smutsig trasa, kortlek med 5 dss, samt kanna
med blaskig sprit

Fardigheter: Fingerfardighet 3, Hantverk 3, Skaldekonst 3
Talanger: Kock 3, Jaktmastare 2

ASIM

En géng en statlig graharig druid, numera en skraltig asna.
Han kan tala, men inte ldsa. Ddremot har han markt att
papper smakar utmarkt i asneform och han faktiskt lar sig
av de skrifter han tuggar i sig. Pa detta satt hoppas han
komma o6ver en formel for att trolla sig tillbaka till manska.
Orsaken till att han ar fast i asnehamn ar en aspekt av
landets vilda férvrangning. For var dag blir han mer och
mer asna, och mindre manska.

| templet finns krukor med en bldaktig substans, som man
kan dricka och f3 tillfallig formaga att forsta krakornas tal.
Det 6ppnar dock upp en for djurisk forvrangning och in-
tressanta langverkande bieffekter kan uppsta — man var-
per agg, hittar fjadrar i sin badd, tror att man kan flyga, vill
dta as etc. Effekterna haller sig en vecka, och sprakforma-
gan racker ett kvartsdygn.

Asim har ocksa en karta 6ver Gaupalang och kan hjélpa RP
med en av fillorna i ingdngen. Han vet ocksd att draken
vill tala med RP.

Asim, druid i asneform
STY 3,SMI 3, INT 4, KAR 4

Utrustning: Ingen.
Fardigheter: Bildning 3, Skaldekonst 2, Speja 2
Talanger: Hamnskifte 3

GAUPALANG

Gaupalang ar ett gammalt alviskt stenbrott bestdende av
en samling ljusa och eleganta kalkstensgrottor. Har broét i
tiderna alverna sina stenkrigare ur bergets fot. Dessa
djupaste bottensalar ar numera vattenfyllda, men de 6vre
grottorna var alverna got liv i stenkrigarna ligger dannu
intakta. De uthuggna och medvetande stenblocken fordes
fran Gaupalang till Ordoras for slutlig utformning och
traning, och gruvan innehaller inga fardiga stenkrigare.
Man ville halla stenvarelserna borta fran sina fodslosalar
for att deras inneboende egna vilja inte skulle vakna.
Produktionen av stenfolket var en av alvernas viktigaste
krigshemligheter och gruvan var féljaktligen val bevakad.
An idag finns fillorna som vaktade ingéngen kvar. En
kontrollmekanism for fallorna fanns tidigare i Forsvarstor-
net (A) och inne i rum D, men den forstordes nar draken
gjorde sig hemmastadd. Nu ar féllorna alltid aktiverade.

Vagen dit
Gaupalang och draken Stormvalgs grotta ligger ca tre
dagsmarscher nordost fran Port-i-Dal. Det ar latt att hitta
— kalkstensklipporna reser sig hogt 6ver de omgivande
kullarna. Pa vagen kan man stota pa bade drakdyrkare och
trollorker.
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Trollorkerna

Orkerna fran Vyjl har sitt lager norrut fran byn, men pat-
rullerar omradet kring Gaupalang. Det 4r samma delega-
tion som skulle slutféra affairen med Bror Stang och de har
4 stora bitar av den fallna stjarnan i sin dgo. De hade utlo-
vats hutlésa mangder guld i betalning av Stang — guld som
Alkemisten till sin stora irritation inte kunnat skapa varfor
en plan B sattes i verket: Orkerna skulle overtalas med
droger och falska I6ften om kommande guldlass. Hursom-
helst sa fick orkerna hora rykten om att Stormvalg slagit
till mot karavanen och tagit alla dess skatter — alltsa
enorma mangder med guld enligt orkernas information.
Darfér har de skickat en delegation mot Gaupalang och
dér stott pa Gunguls erbjudande fran Kalla Jarl. Trollorker-
nas delegation kamperar ca 2 dagsmarscher rakt norr om
byn.

| Port-i-Dal kan man hora rykten om att orkerna norr om
byn leds av Toogril Hartand. Om man ldst Nordstjarnans
loggbok i Halvattna Hall eller férhort Alkemisten, kan man
koppla orkerna till karavanen och pa s& satt komma
stjarnskotten pa sparet.

Drakkultens drakvakare

| en liten grund grotta med utsikt 6ver Gaupalang, endast
nagon kilometer ifran, kan man hitta draksektens lager-
plats var en ensam kultmedlem sitter och for bok over
drakens minsta rorelser. Har kan man lara sig att draken ar
borta hogst en timme at gangen, och att den alltid forst
kretsar kring berget och spanar innan den ger sig av.

Slumptabell.

Du kan avgora hur ofta du vill sld, men exempelvis tre
ganger: En gang vid klippans fot, en gang vid fallorna (A, B
och C) samt en gang i F eller G.

Slumptabell, Gaupalang

Sla 176 eller valj:
1.

Stormvalg ger sig av eller atervander. Tornkrakorna
lyfter tjattrande fran sitt torn och med ett dan brakar
draken ut efterat, sveper 6ver berget och férsvinner
sedan. Den ar borta i 1T6x10 minuter. Rakna med att
det tar minst 10 minuter att obehindrad sprinta fran
drakgrottan ut. Darefter maste man ju dock ocksa
komma i skydd fran den 6ppna terrdngen runt berget
om man t.ex. stulit nagot av hans skatter.

Stormvalg tar kontakt. Den bleka ormen inser att RP
ror sig i fastet och kontaktar dem genom en syn.
Samtidigt skickar han ut térnkrakorna att rekognose-
ra langs bergssluttningen. RP hor en vasande dov
stamma i sina huvuden — draken presenterar sig och
sager att han vantat pa dem, men att han vill traffa
dem ute pa berget, de far inte ta sig langre in i grot-
tan.

Orker! Orkernas spejare ser RPs intrang i gruvan och
besluter ge sig efter. Orkerna ar inte ute efter att
doda RP utan vill ha information, samt givetvis skat-
ten. De ar lika manga som RP och leds av den krum-
me sparsniffaren Déde Varg.
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Drakdyrkarnas vakare smyger in efter RP. Han ar fylld
av heligt raseri och vill ta livet av RP for deras helge-
ran.

En umbra uppenbarar sig i ndgon RPs skepnad. Den
forsoker forsinka och forhindra RP genom att lura
dem med sin identitetsstold, och pastar att den rikti-
ge RPn ar en umbra. Blir den avslojad anfaller den.
Drakraseri och jordbavning. Stormvalg blir irriterad —
kanske pa RPs troghet eller langsamhet (om han en-
ligt tidigare resultat 2 eller 1, eller genom tornkra-
korna insett att RP &r i gruvan), umbrianernas enfald,
eller sa har bara nagon av térnkrakorna nappat for
djupt i hans flagande skinn. Alternativt ar han lugn,
men vill satta lite skrdck i de upptédckta RP och uppvi-
sar lite av sin styrka. Ett mullrande vral hors valla upp
ur djupet och hela berget skalver till — stalaktiter fal-
ler ner fran taket, sprickor bildas i golvet, Kristall-
trappan brister, stengeneralens halva ansikte smulas,
och alla fallor i B, C och D utléses. RORLIGHET for att
undvika fallande sten fran taket och att inte falla i
trappan eller vid nagon nyformad spricka. Skada i
samtliga fall 1T3+1.

A. FORSVARSTORN

Ett fyrkantigt torn som tidigare strackte sig hogt Over
landskapet. Nu aterstar endast ytterskalet av de nedersta
vaningarna. En bro med bérjan ett tiotal meter ovanfor
grottingadngen var tidigare enda vagen in. Nu maste man
klattra langs de slata kalkstensmurarna for att komma in,
och dérefter dnnu langre ner langs insidan. Fran tornet gar
en gang rakt in till taket i Stormvalgs grotta. Det var tidiga-
re endast en liten spricka, men draken har gravt ut den till
en bekvam in- och utgadng. Hogst upp i tornets insida
hackar tornkrakorna — Stormvalgs spioner, se nedan — i
stora mangder, och varnar omedelbart draken om nagon
forsoker ta sig in tornvdgen. De bevakar ocksd berget i
6vrigt, men med SMYGA kan man ta sig till grottingangen
obemarkt. Alla klattringsforsok pa tornet upptacks dock
automatiskt.

B. PILFALLAN

Bronsporten in till Gaupalang ar bruten och det ar bara att
traska in. Framfér porten brukar Brandriddaren lamna sina
offer at draken. Det férsta rummet man kommer till ar
vackert utsmyckat med kalkstensreliefer pd vaggarna,
forestdllande bagskjutande alver. De riktar sina vapen
inat, och var pilarna borde ligga finns hal i vaggen. | mitten
av rummet ligger en dod drakdyrkare, fullpepprad med
pilar. Brandriddaren skickade forst en trupp for att under-
soka drakhalan, men de drog sig tillbaka efter att deras
ledare dott i pilfallan och gick aldrig langre in. Med FING-
ERFARDIGHET kan man sluta sig till att pilarna skjuts i olika
vinklar sa att ingen del av rummet &r tryggt, men ocksa att
féllan utléses av andringar i rummets luftrorelser. Man
kan alltsa ga oandligt langsamt genom rummet utan att
aktivera fallan. Detta sker med SMYGA. Misslyckas nagon



peppras alla i rummet av 1T6 pilbagsattacker med 10
tarningar var. Det gar att Ducka eller Parera en attack.

C. GASFALLAN

Aterigen ett vackert rum, 9m tvirs 6ver, med ljusbeige
kalkmosaiker pa vaggarna. Mosaikerna forestiller den
sorgliga sdgnen om skapelsemoderns déd, som man med
BILDNING kan veta att slutade med att hon forgiftades i en
gaskalla. Golvet ar nedsankt med nagra trappsteg och hela
rummet ar fyllt till kndhéjd med vatten. Bryter man vat-
tenytan utsondras ett sévande gasgift som angriper alla i
rummet med 2 tarningar for varje poang STY som befinner
sig i vattnet. T.ex. en liten kdpp som sldangs i ger saledes
bara 2 tarningar, men en balk eller stock kan ge allt fran 6
till 10 térningar, och en person givetvis sin dubbla STY, hur
lite och latt man &n forsoker trada fram. Giftgasen ar
synlig som en skimrande dimma nar den utséndras. Tidi-
gare fanns har en bro uppfalld i taket som kunde sidnkas
ner fran rum D, men dess forruttnade spillror syns nu pa
golvet under vattnet. HANTVERK for att bygga en ny bro
over.

D. FOSSILARIET

Rummets vaggar och tak ar 6versallade med fossiliserade
urdjur av kalk som alverna gravt fram ur bergets djup. Har
finns snackor, musslor, kraftdjur, snigelskal och aldrig forr
skadade bottenvasen i skimrande kalkmineraler. Vissa ar
nastan mansstora, andra sma som tumnaglar, och de
tacker allt utom golvet. En stor snicka pa vaggen till vans-
ter bar en tydlig alvruna for ingang.

N&r man kommer in i rummet borjar fossilerna réra pa sig,
vrida sig och byta plats sa att runsnickan forsvinner i
villervallan. Samtidigt bérjar de rora sig inat sa att rummet
krymper. Bade 6ppningen till E och C blir omdjliga att
skonja. Efter 3 rundor har rummet krympt sa att de vassa
urdjuren borjar ge skada (1 per runda).

Med GENOMSKADA eller BILDNING kan man hitta run-
snackan i det snurrande fossilhavet, och vanda den sa att
dess baksida och 6ppning vdnds mot rummet. Det gar
sedan att krypa in i snackan varpa den vrids mot utgangen
och man kommer till trappan ner mot E. En person per
runda kan ta sig genom sndckan. De 6vriga slutar inte att
snurra och mosa férran rummet ar tomt. | nédfall gar det
att sld sig genom kalkmassan — nar man tillfogat totalt 20
podng skada ser man dppningen skymta. Fallan aktiveras
bara pa vag in i gruvan. Med DJURHANTERING (-1) kan
man ocksa fa de halvmedvetande fossilvarelserna att sluta
snurra.

E. UMBRERNAS SAL.

Alverna tog hjalp av demoniska morkervasen i magin for
att vacka stenen till liv. Dessa s.k. umbrer gav stenvarel-
serna deras slavsinne, och fick i utbyte ra éver det ostérda
morka tomrum som uppstod nar stenen lossades ur ber-
gets fot. De bodde sdledes nere i de djupaste delarna,
men nar vattnet erdvrade halornas tomhet jagades de
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kdnsliga umbrerna uppat. Nu haller de till i den stora
stalagmitsalen som nas fran Fossilariet (D) ovanfor. Umb-
rerna ar kryptiska och oberdkneliga, men verkar ha ett
avtal med Stormvalg — de halls i sin sal och motar eventu-
ella inkraktare, och i gengédld har draken lovat att med sin
eld torka upp vattnet i grottan s att de kan atervanda till
sina skéna djuphalor. Stormvalg har naturligtvis inga pla-
ner pa att géra nagot sadant, och skulle inte heller kunna,
och sakta men sdkert bérjar umbrerna undra om de man-
tro lurats. Men tillsvidare haller de sitt avtal och konfron-
terar folk som kommer in i salen. De ar dock inte direkt
aggressiva, och med SKALDEKONST kan man trollbinda
dem till att tro pa sanger om morkret och tomheten —
koncept som de inte kan slita sig ifran. Och eftersom den
skapta varlden dr dem fullstandigt frimmande har de
svart att greppa skillnaden mellan det sagda och det verk-
liga. Dorren till F ar 13st. 1T3 umbrer anfaller genast om
man férsoker 6ppna den (efter 1T6 rundor om man lyckats
skalda dem till forvirring).

< Varelser: Ett otal umbrer ruvar i skuggorna, men

endast en handfull at gdngen konfronterar RP.

F. KRISTALLTRAPPAN

En vadligt sluttande trappa huggen i narmast glasklar sten.
Mitt i trappan ligger ett fortorkat benrangel. Det ar klatt i
formultnade rester av en gang mycket eleganta klader
insydda med silvertrad och parlor. Vid huvudet ligger en
sirlig guldkrona pa golvet, och i baltet hanger en handspe-
gel av silver, med spegelyta pa bada sidorna. Mannen é&r
en av alvkungarna, och hans 11 broder sitter i mahognypa-
latset i Zir. Sjalv var han inte sd tursam: hans dodsritual
misslyckades och han overgick aldrig till oddd, utan dog
ensam och Overgiven i Gaupalang var han férsokte gdmma
sig undan gudarnas vag. Den slog honom halvt férdarvad
nere i gruvdjupet, och han dog av skadorna pa vag upp.
Hans dubbelsidiga spegel ar en lank till hans broder i Zir pa
ena sidan, och till hans konkubin i Raudrim pa den andra.
Genom spegeln kan man kontakta och behjalpligt kom-
municera med bada.

G. STENGENERALENS HALL

En hog sal med en 10 meter hog stenstaty inhuggen i ena
vaggen. Den haller ut ena handen férvantansfullt och bar
bade en falkenerares handske och kladsel i 6vrigt. Pa den
utstrackta och handskbeprydda handen finns tva hack var
man kan placera en stenfalk om man har en sadan. Det
aktiverar statyn, som med mullrande stamma ber om
order. BILDNING for att forsta vad den sager. Statyn ar
nyckeln till att kontrollera Vagelkrums stenarmé (se Bibor-
sa) Via den kan man satta haren i roérelse, beordra den till
en viss plats eller att anfalla en viss fiende osv. For att
utféra en order maste man med BILDNING forstd hur det
skall gbras och med HANTVERK hugga in ordern i statyns
stenfot. (Dar kan ytan vara begriansad om du som SL vill,
och t.ex. endast tillata 4-6 order) Om bada slagen lyckas
gor armén som Onskat, men det finns alltid en viss risk for



missforstaelse: Rakna ihop slagna sexor for de tva slagen,
rulla en T6a och lagg ihop summan. Om resultatet ar
mindre dn 6 eller om man slar en sexa maste spelaren
dnnu sla pa tabellen for misséden intill.

Stormvalg ogillar att ha styrmekanismen till ett massfor-
storelsevapen intill sig utan att komma at den sjélv, och
har darfor bett umbrerna bevaka den. Om man pillar pa
statyn kommer foljaktligen morkervarelserna efter 1T6
rundor och forséker stoppa en. Rans huvud kan hjilpa
med att forstd hur ordergivning fungerar och ger +1 pa
bada slagen.

Missdden, Stengeneralen

SIa 1T6:
1.

Stenarmén ror sig till fel stdlle och anfaller fel och
oskyldig fiende.

Stenarmén ror sig till ratt stalle, men angriper dar fel
fiende, antagligen nagon av RPs allierade.

Stenarmén delar pa sig — halften kommer fram ratt
och utfor ratt order, resten ar sparlost forsvunna...
tills de en dag uppenbarar sig och tolkar sin gamla
order lite hur det vill sig. Effekten av anfallet halve-
ras.

Stenarmén anlander till ratt plats, men stannar upp
och utfor inget anfall eller annan atgard. En ny order
kravs, +1 pa slagen.

Allt gar ratt till, men efter det utférda slaget/ordern
Ioper ett par overlevande krigare amok — endast en
hastig ny order kan radda omgivande oskyldiga. Kan-
ske krigarna rentav reser sig mot sina herrar och ger
sig efter RP?

Ordern uppror urbergets gamla sovande gudar, och
de kraver betalning. Den som utférde orderna drab-
bas av grasjuka och borjar sakta férstenas. En lem
per dag blir till kalksten (1 SMI-poang per dag dras
av, medan en STY-podng per dag laggs till) Nar balen
bérjar forstenas dér man efter 1T3 dagar. Med LAKE-
KONST kan effekterna skjutas upp en dag i taget (+1
pa slaget med Rans huvud) Umbrerna vet hur man
kan botas helt: Endast genom att offra sig sjalv i Ga-
upalangs braddjup och fodas pa nytt ur kalkstalagmi-
terna i umbrernas sal som en stenens forkampe. SL
far avgora eventuella permanenta effekter.

H. STORMVALGS GROTTA

En femtio meter bred och nastan hundra meter lang grot-
ta i benvit kalksten, ljus och gnistrande av kristaller och
fuktdroppar i taket. Halet fran Forsvarstornet skickar ner
ett svagt ljus som fortplantar sig till en behaglig dager i
grottan. Vattnet i grottan ar azurblatt och inbjudande. En
valdig vit runsten reser sig ur vattenytan, inristad med
alviska glyfer fér magin som de bedrev i djupet. Under
stenen, i vattnet, finns en gang ut ur grottan genom kilo-
meter med underjordiska vattensystem till en sj6 i narhe-
ten. Stormvalg gillar inte sarskilt att simma, men anvander
gangen i nodfall.

274

Varelser: Runt runstenen ligger draken Stormvalg om
han &r pa plats, ringlad i flera feta varv.

Skatter: Uppe pa den narmare 10 meter hoga run-
stenen ligger Stormvalgs skatt. Den bestar av de 82
resterande bronsmynten fran Nordstjarnans karavan;
guldkaraffer, barnstenar, silvertallrikar och smycken
till ett varde av 120 guldmynt; det brdnda liket av
gripen Tyr — kung Aurogons riddjur, en av drakens
stoltaste troféer; en hel liten kustseglare som draken
med mdda pillat in i grottan, lastad med tva balar is-
ormspalsar; ett stjarnskott fran den fallna stjarnan;
en mangd vackra fossiliserade urdjur i vackert skim-
rande ljus kalksten; samt en magisk jarnskodd stav av
ek med besvirjelsen Small (se Askmagi i dventyrs-
plats 5 — Skoldbaggen), effektgrad 3, permanent
bunden till staven sa att den kan anvdndas en gang
per dag. Dartill har staven redskapsbonus 1T8.

DEN VITA ORMEN

Stormvalg ar en vit och blek orm med dimmigt gra 6gon.
Han 6msar som bast skinn, och valdiga flagor av dott skinn
hidnger fran hans kropp i slamsiga sjok tillsammans med
en maffig uppsattning skagg- och halstémmar. Tornkra-
korna som haller hans tander rena efter maltid, putsar
ocksa bort kliande skinnrester fran vecken i det nya pan-
sarskinnet. Vattnet i grottan lugnar huden som irriteras av
skinnomsandet. Varje gang han ror pa sig lyfter ett tjatt-
rande myller av tornkrakor fran hans kropp.

Tornkrdkorna &r ocksa hans spioner och skvallrar om vad
som hander i omradet. Krakorna har sett handelskarava-
nen och kanske nagon av dem snappat upp ett mynt och
fort det till draken. Han har givetvis genast kdnt Brons-
lampans aura fran bronset, och bett krakorna spana nog-
grant efter mynten. Pa sa satt har han fatt upp 6gonen for
RP, insett att de ar ute efter bronsmynten, ar fodda i
Morkrets Zenit och méjligen insatta i Glimrings kommande
ode. Eftersom han ogédrna ldmnar sin hala for langre tider
hoppas han att bronsmynten fran den branda karavanen
skall locka RP till honom — han har ett uppdrag han vill att
de skall utfora.



Erbjudandet

Stormvalg vill inte att RP kommer in i Gaupalang, utan vill
traffa dem t.ex. ute pa berget. Om de dnda kommer in i
hans grotta vdlkomnar han dem vid namn och berattar att
han védntat pa dem. Uppdraget han vill att de utfér beror
pa vad som hant tidigare i kampanjen, men &r nagot av
foljande:

Om Glimring inte annu vaknat (d.v.s. alla roda bild-
kort har inte dnnu spelats ut 3 ganger, plus en rod
kung) kommer Stormvalg be RP befria henne med
hjalp av hans eld. Om RP inte har sett Glimring eller
annu varit i Raudrim kan han beratta att det finns en
spegelportal i Svartvinter. Om Morkerkallan ar 6ppen
kan han tipsa om den vagen ocksa. Han kanner inte
till eldstenen fran Am-Korum och dess krafter utan
berdttar att Glimring skall vackas med ett offer som
han fyller med sin eld. Det kraver i princip att nagon
offrar sitt liv och later Stormvalg bldsa eld i sin sjal.
Det innebdr att skinnet branns och haret sveds bort,
men draken bradnner inte pa for fullt, och personen
overlever, men ligger i ett feberaktigt yrande till-
stand med het rok bolmande fran mun och 6ron tills
den befrias fran sina plagor och dumpas i Glimrings
oas, var drakmodern dter upp den... Erbjudandet
kdnns kanske inte sirdeles lockande for RP, men i
narheten finns galna drakdyrkare som skulle gora vad
som helst for aran. Endast en av dem &r ju dock fodd
i Morkrets Zenit (men rakar vara den enda sektmed-
lemmen som inte ar sa ivrig...) Det kravs dock ytterli-
gare nagon annan, garna flera, som ar fodd i zenit-
punkten och som kan ta sig in i Raudrim for att fa det
branda offret sldpat fram till oasen. Till det behovs
RP. Draken hyser heller inga hoga tankar om drakkul-
ten, och ser darfor garna att nagon annan skoter
hans drenden (se nedan).

Om Glimring redan vackts, d.v.s. alla réda bilkort har
3 génger spelats ur Odespacken, och dartill en réd
kung, vill han att RP i stallet hamtar dgget fran Marn-
hall at honom. Draksekten arbetar foérstas pa det re-
dan, men som nedan beskrivs litar han inte pa dem.

Om &gget redan ar i drakkultens hander (sannolikt
genom Feonors ageranden i Marnhall — detta ar upp
till SLs avgérande) ar drakdyrkare pa vag med det till
nagonstans i sydlanden, kanske Zir, for att 1ata nagot
ovardigt drakskrdlle dar klacka dgget med sin eld.
Stormvalg ber da RP hamta dgget till honom i stéllet.
Drakdyrkarna duger givetvis inte till det eftersom de
haft mage att vélja en annan drake till den uppgiften
framfér nasan pa honom.

Inget av dessa kommer troligtvis att intressera RP (och att
inga avtal med en drake &r i alla handelser synnerligen
riskfyllt...) men om de utfér nagot av uppdragen lovar
Stormvalg att ge dem alla bronsmynt han har, samt det
stjarnskott som ligger i hans skatthog. Dartill lovar han att
inte dta upp dem (annu...) Eventuellt kan han ocksa erbju-
da hjdlp med dodandet av diverse halvgudar eller annat
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som RP kan behova. Huruvida han haller sina 16ften ar en
annan sak.

Forhallande till drakkulten

Stormvalg ser drakdyrkarna som lismande idioter. Han kan
inte kdnna annat an avsmak infér varelser som frivilligt
baddar for nagon annans storhet, och till och med vill
offra sina liv. Det strider emot allt han sjilv kdnner sa
starkt att han far kvaljningar och inte kommer ifran sina
misstankar att de ar inkompetenta traskallar. Varelser som
har en hélsosam portion egoism, och efterstravar egen
vinning, guld och &ra (RP?) — sddana kan han lita pa, och
sadana vet han hur han skall handskas med. Dessutom
svansar sekten 16jligt mycket infér endast Glimring och
Elmgryning. Skall han ha knabdjande darar omkring sig
skall de tillbe honom, och ingen annan. Han vet att Glim-
ring skall leda drakarna in i deras guldalder och ar mer
betydande dn han, men samtidigt stérs hans narcissism av
att andra varelser kdnner till den maktbalansen. Han stors
ocksa av att de sma krypen smygtittar i elden och kan se
vissa delar av vad han ténker. Men tillsvidare later han
dem hallas och njuter av oxarna de matar honom med,
och férsoker utnyttja dem sa mycket som mojligt.

Drakens syn pa Bronslampan

Stormvalg ar ointresserad av Bronslampan och ser den lika
mycket som risk som majlighet, och ser darfér garna att
RP l3ter forstora den, snarare an att riskera att Morkret
lagger vantarna pa den. Genom historien har morkrets
krafter gynnats betydligt mera av lampan trots att den har
tva likvardiga dndor.

ATT DODA EN DRAKE

Det finns givetvis mojligheter att komma 6ver bronsmyn-
ten och resten av drakens skatt pa andra satt an att doda
den, men mojligt ar att RP tanker nacka den slemma or-
men. Stormvalg dr dock ingen nyklackt 6msvans, utan en
av de tidigaste ormarna, och nastan lika gammal som
Glimring, sa grundlaggande for den approachen &r att det
troligtvis ar omgjligt utan hjalp. Nedan presenteras nagra
tankbara satt med vilka RP kan fa en avgérande fordel mot
draken och ha en chans att déda den. Om RP ar tillrackligt
maéktiga for att ge sig pa draken ensamma, sa |at dem.

Vagelkrums stenarmé

Se ovan for hur man med hjalp av en stenfalk kan ak-
tivera och styra den del av Vagelkrums stenarmé som
dels ar intakt, och dels ar tillrackligt utgravd. Tillsam-
mans blir det en natt liten skvadron — en stenmam-
mut med stridstorn, stentrummare, spjutbarare och
ryttare. Racker val for att skada Stormvalg allvarligt
innan draken krossar krigarna till grus och stendamm.
Tank pa att stenhdren ror sig langsamt fran Ordoras
och mycket hinner handa pa den tiden. Om man lyck-
as styra haren framgangsrikt till ett anfall pa draken
kan du rdakna med att den skadas med sammanlagt 10
+ 2T6 STY-poang. 25 % chans att Stormvalg tappar
flygférmagan. Stormvalg kan ju med latthet flyga un-
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dan sina attackerare, men om de t.ex. invaderar Gau-
palang kommer ormen att forsvara sig eller anfalla.

Skoldbaggen

Om RP hittat Anwyr och fatt hennes anteckningar
samt lyckats tyda dem sd att de lart sig styra den ena
skoldbaggen kan man bussa den pa draken. Givetvis
kommer Skalm Endgd att gora allt for att det inte skall
ga. Att tyda Anwyrs anteckningar tar dock tid, kanske
just sa lange att det kan borja bara frukt i Port-i-Dal?
Dartill kravs BILDNING och kanske det slutliga kontrol-
lerandet kraver nagot lockbete som far besten till byn
sa att man kan goéra behovliga handpalaggningar och
praglingar. Ett sddant lockbete kan t.ex. vara Storm-
valgs tornkrakor som flyger till besten och attraherar
den med sitt tjatter. Det kraver igen att man lurar
Stormvalg att lana krakorna eller via Asims dryck far
kontroll 6ver dem. Om Anwyr lever kan hon eventu-
ellt g& med pa att hjalpa i ett liknande arrangemang.
Skéldbaggen dor i en konfrontation med draken, men
skadar den allvarligt i processen med 15 + 1T6 STY-
podng. 50 % chans att Stormvalg tappar flygférmagan.
Aven mot baggen kan draken alltid fly, men kommer
inte att tolerera att ndgon urbest trampar omkring
Gaupalang, och anfaller foljaktligen.

Stjarnskotten

En annan mojlighet ar att anvanda skotten till att ska-
da Stormvalg. De gar att forma stjarndelarna till svar-
det Nattsol — en klinga av blandande ljus och kyla.
Detta kraver en ritual med ett blodsoffer av nagot
slag, samt ett slag for HANTVERK plus talangen Smed.
(SL kan avgéra om varldsnalen och/eller Anwyrs an-
teckningar behovs). Darefter har man en maktig arte-
fakt i sin dgo. Nattsol ar ett slagsvard som utldser sin
storsta energi i det forsta hugget — en maffig attack
med alla bonustarningar som finns — T6, T8, T10 och
T12 — samt vapenskada 10. Darefter faller en artefakt-
tarning bort per attack tills T12an aterstar — den for-
blir. Skadan avtar ocksa med 2 tills vapnets normala
skada aterstar (enligt HANTVERK-slaget). Svardet blir
aldrig hett och kan anvdandas som redskapsbonus till
att Leda Vagen nattetid (+2).

Otau

Om inte drakdyrkarna lyckas utmandvrera Otau och
kanske rentav déda henne (de smider sadana planer
efter att hon of6rsiktigt orerat om sitt drakdédande)
kommer hon att tvinga sig pa RP om de ger sig pa
draken. Hon &r inte till lika stor hjalp som de tre ovan-
stdende hjdlpmedlen, men kan vara av avgorande
nytta anda. Om RP tar for lang tid pa sig att besluta
hur de skall ga till vdga med draken gor Brandriddaren
och hans kultbroder en attack pa Otau. RP kan garna
inse att Brandriddaren hatar Otau och héra tissel om
dolkar i natten mm.

Orkerna och Galghorden
Om man lyckas snappa upp Gunguls planer kan man
med lite manipulerande tippa de nagot ovilliga orker-
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ledarna till att sla till. Utan RPs hjalp kommer de att
tacka nej till forslaget efter ett par dagars betdnketid.
Det géller dock att halla Gungul ovetande om ens in-
blandning. Orkernas anfall blir en katastrof men de
skadar draken, om an inte allvarligt (6 STY-poang)
Sedan géller det att sla till snabbt innan Galghorden
sveper in och férsdker ta hand om skatten.

Stéld

Om man t.ex. kan lura Stormvalg att den andra drake som
setts i narheten av Kormund, och som enligt vissa rykten
slagit ner sig dar, ar Glimring sjalv eller nagon konkurrent
som verkligen sett imponerande ut, blir han ytterst nervos
och kan eventuellt géra dumheter som att flyga ivag for
att inspektera sjélv, och ar da borta flera timmar, vilket
kan 6ppna upp mojligheter for RP att stjdla hans skatt. Att
undkomma hans raseri nar det uppdagas ar dock ytterliga-
re en svarighet. Vanligtvis lamnar Stormvalg grottan en-
dast nar han vet att ingen ar i narheten och pa sa vis rak-
nar han med att folk inte vagar ta sig in medan han ar
borta p.g.a. ovissheten. Drakkutens drakvakare kanner
dock troligtvis oftast till om han ldamnat boet eller inte,
men Stormvalg ser vakten snarare som en fordel — hen
kan dels ha en chans att stoppa eventuella tjuvar, och dels
ge kdnnetecken sa att Stormvalg kan utkrava fruktansvard
hamnd och ta tillbaka sin skatt med ranta.

BRONSMYNTEN

Stromvalg har 82 av handelskaravanens bronsmynt, dvs.
allt som fanns kvar i dens kassa.

Om man har minst 8 stjarnskott i sin 4go kan man i stéllet
for att foda en ny stjarna byta sig till bronsmynten med
Stormvalg. Detta ar dock ett synnerligen farligt kép, for
Stormvalg tenderar att dta upp sina motparter efter avslu-
tad affar.

VARELSER I GAUPALANG

Orkerna fran Vyjl har trollblod i sina adror och ar bade
grovre, krummare och hansynslosare an sina kusiner i
Kragma och p& andra hall i nordanlanden. Ogonen sitter
djupt i morka halor och glimmar blekt, andedrakten kan
falla en hast, och bade hander och fotter pryds av valdiga
svarta klor.

Trollorkerna regenerar 1 podng STY varje runda.
Delegationen norr om Port-i-Dal bestar av 15 orker, alla
hogt staende i sin skock.

STY 6, SMI 3, INT 2, KAR 1

Utrustning: Ringbrynja, palsbramad hjalm = Skydd 6.
Slagsvard eller stridsyxa, dolk, kortbage, stor skold
Fardigheter: Narkamp 3, Skytte 3, Overlevnad 4, Speja 4
Talanger: Stryktalig.




Toogril Hartand, ledare for Vyjls trollorker

Namnet Toogril Hartand sprider respekt och radda blickar
i Vyjl. Aven om han &r ledare for skocken s& méaste han f&
gront ljus av de 6vriga krigarna for alla beslut innan nagot
kan goras. Stjarnskotten finns i en Iast jarnkista i stortaltet
var Toogril sjalv bor. Nyckel bar han runt halsen.

STY 6, SMI 3, INT 3, KAR 2

Utrustning: Ringbrynja, palsbramad hjalm
Stridsyxa, dolk, kortbage, stor skold
Fardigheter: Nirkamp 5, Skytte 3, Overlevnad 4, Speja 4,

Rorlighet 3
Talanger: Stryktalig, Yxkampe 3.

Skydd 6.

Doéde Varg, orkspejare

Sparsniffaren Dode Varg leder en spaningspatrull pa 4
orker som sonderar terrdngen runt Gaupalang. Hon ar
rikligt utsmyckad och piercad med benbitar, och hon ar
Toogrils 6gonsten.

STY 6, SMI 3, INT 2, KAR 2

Utrustning: Ringbrynja, palsbramad hjalm
Stridsyxa, dolk, kortbage, stor skold
Fardigheter: Nirkamp 4, Skytte 3, Overlevnad 4, Speja 4,
Rorlighet 3

Talanger: Stryktalig, Barsark 2

Skydd 6.

Umbrerna &r uraldriga morkervdsen av okdnt ursprung.
Alverna sl6t ett avtal med dem, troligtvis i samband med
den forsta pakten, och anvande dem till att vacka liv i
djupstenen. De bestar av endast morker och har ingen
varldslig skepnad. Darfor ar det man ser av dem endast
skapelser av ens eget undermedvetna. Detta har umbrer-
na lart sig utnyttja till en viss grad och ndr man férst moéter
en umbra ser den ut som en nagot alvliknande person,
med besynnerligt bekanta drag. Efter en stund tror man
sig kdnna igen varelsen och den tar utseendet av nagon
avlagsen bekant, forslagsvis ndgon man traffat tidigare i
aventyret eller kampanjen. En umbra kan ocksa ta skep-
nad av en RP. Det gar egentligen inte att genomskada
umbrernas forkladnad eftersom den ar en produkt av ens
eget sinne, men om man varit i Raudrim (eller lyckas med
GENOMSKADA) kan man féornimma att salen dryper av
Urmorker och att nagot inte dr som det skall.

Umbrerna svarar undvikande pa fragor om vem de ar
eftersom de inte riktigt sjdlva vet vad deras synliga form
egentligen ar. De sager att vagen framat ar blockerad och
fragar om RP kénner till signer om tomheten. De kan inte
manskofolkens sanger och myter och vill héra om de
innehaller ledtradar till var orért tomrum kan finnas.

STY 8, SMI 5, INT 3, KAR 3

Utrustning: Enligt skepnad, men inget foremal gar att
anvanda.

Egenskaper: Umbrerna tar ingen skada av konventionella
vapen eller fysisk magi, endast eld samt en del ljusrelate-
rade besvarjelser paverkar dem, t.ex. Sjalaljus, Fordriva
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demon och Harmoni. Aven besvirjelser som t.ex. Hejda
och Betvinga demon kan fungera.

Monsterattacker, 1T6:

1. Fullstindigt moérker. Umbran skapar en glob (Kort
avstand) av fullstandigt morker. Alla eventuella fack-
lor och dylikt slocknar och gar inte att tindas pa 176
rundor. Endast morkerseende pa magiskt satt hjal-
per. Umbran tar dock 1 i skada for varje ljuskalla som
slocknar pa detta satt.

Sjdlens tomhet. Umbran riktar sin attack mot den
storsta fienden och hittar dar fickor av tomhet inne i
offrets sjal. Offret maste lyckas GENOMSKADA at-
tacken med 10 grundtérningar eller bli paralyserad
av elande i 1T6 rundor.

Blindhet. Offret maste lyckas GENOMSKADA umb-
rans attack eller tappa férmagan att fornimma ljus,
dvs. bli fulstandigt blind i 1T6 kvartsdygn. Attacken
sker med 8 tarningar.

Skrackattack. Umbran expanderar sina motstandares
inre mérker och fyller dem med skrack — alla inom
Nara avstand utsatts for en skrackattack med 8
grundtarningar.

Kopia. Umbran viljer ut ett offer och antar skepna-
den av en perfekt kopia av personen. Ovriga perso-
ner i striden maste GENOMSKADA det hela for att
veta vilken av personerna som ar den ratta och som
kan angripas. Om offret sjidlv misslyckas med
GENOMSKADA +1 blir hon sjilv osdker pad vem som
ar den riktiga — forvirringen raknas som en skrackat-
tack med 6 tarningar.

Drake. Umbran verkar férsvinna av nasta traff, men
tar i foljande runda skepnaden av draken Stormvalg.
Den klammer sig upp ur en skreva i berget och kom-
menderar rollpersonerna ut ur grottan. GENOMSKA-
DA -2 for att se igenom synen.

Stormvalg

Stormvalg ar fasansfull att beskada — ful, illsinnad och
I6msk. Han ar mycket stolt 6ver sin blekvita farg och nar-
mast olmliknande utseende — en raritet bland drakar.
Enligt Stormvalg var de forsta drakarna vita och tog efter
hand olika farger at sig. Han star alltsa i rakt nedstigande
led till De Forsta som slogs med gudarna i skapelsens
gryning. Det gar att MANIPULERA Stormvalg, men om han
forlorar en social konflikt anfaller han genast... Det gar
daremot utmarkt att kopa sig tid med sma bluffar och
logner.

Drakars storlek gér att de far en gratis attack pa fiender
som férsoker komma in pa armslangds avstand — draken
sveper med klorna som om den viftade bort flugor. At-
tacken rdaknas inte in i drakens Ovriga attacker och sker
med 8 tarningar.

Stormvalgs 6mma punkt ar Glimring. Han vill oandligt
garna svansa och gora sig till for henne, och vinna hennes
gunst. Han vet att hon &r siad att starta EImgryning, hon ar
den Stora Ormen, och innan Elmgryning ar har skall hon
dta manga drakar for att ytterligare starka sig. Han ar till
och med medveten om att han kan vara ett av hennes
offer. | hemlighet hoppas han fa para sig med henne och



dela lya infor eldtiden. Men samtidigt hatar han henne
just av den orsaken, och vill &ta upp henne och sjalv starta
Elmgryning. Det vet han dock att ar i det narmaste en
omodjlighet, men det hindrar honom inte fran att hata.

STY 48,SMI 9, INT 5, KAR 5

Utrustning: Mjolkvitt drakskinn, Skydd 12

Egenskaper: Speja 5, Manipulera 5, Genomskada 5. Dartill

kan du rdkna att draken har talangerna Oradd, Omutlig

och Vass tunga pa niva 2. | strid far draken Ducka 1 gang
per runda utdver sina monsterattacker.

Monsterattacker, 1T6:

1. Hugg. Stormvalg kastar sig fram med 6ppet gap och
hugger en fiende. Attack med 15 tarningar och va-
penskada 3. Det gar att ducka och att parera, men
man slas oundvikligen omkull dven om man lyckas.

2. Svanssndrt. Stormvalgs svans ar lang och vass. Ett
svep med den traffar 1T6 fiender inom Nara avstand
med en attack med 11 grundtarningar, vapenskada 2.
Det gar inte att parera — svansen ar for stor - men
nog att ducka.

3. Klor. Hela den vita sladdriga ormkroppen vraker sig
framat sa att det doda flagande skinnet flyger i tjocka
sjok runt draken, och den gbér tva snabba hugg med
sina klor. Bada attackerna sker med 12 grundtarning-
ar, vapenskada 2. En traff innebar att offret flyger
ivag genom luften och landar pa Nara avstand. Detta
sker oberoende om attacken pareras eller inte. Den
kan daremot duckas normalt.

4. Verbal attack. Drakar ar specialister pa att hana sina
offer och utsadtta dem for psykologisk krigsforing. At-
tacken fungerar precis som handlingen Hana enligt
reglerna for SKALDEKONST. Den drabbar alla som
strider mot draken inom Nara avstand. Hanandet
sker med 13 grundtarningar, och nar draken val
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kommit igang fortsatter den varje runda tillsammans
med nya framslagna monsterattacker anda tills den
gor ett Eldsprut eller Eldhav. Om Verbal attack kom-
mer upp igen under pagdende okvadning sker fort-
satt mobbning med 15 tarningar.

Eldsprut. Det vita drakskinnet bagnar och fargas rott,
ur nasan bolmar svart rok och 6gonen borjar gléda.
Med ett vral spyr draken en eldkon ut 6ver ndrmaste
fiende. Hall bra koll pa var de olika fienderna star —
konen traffar alla inom ca tio meter fran det huvud-
sakliga offret och pad Nara avstand. Attacken sker
med 12 tarningar och kan bara pareras med en skold
av drakskinn eller dubbla lager kolsiden (fran Marn-
hall). Endast rustningar av drakskinn skyddar. Magi
eller andra specialarrangemang mot eld kan ocksa
hjalpa. Sprutet kan duckas.

Eldhav. Detta ar ett eldsprut som ovan, men av full-
standigt apokalyptisk kaliber... Draken tar har garna
en dramatisk flygtur férst, kanske den lamnar sin
grotta eller kretsar kring sina offer en stund, hanan-
de i vilt raseri. Samtidigt bolmar allt mer rék ur na-
san, munnen och mellan glipor i fjallpansaren. Till
slut erupterar verkligheten i en kaskad av eld — allt
inom Kort avstand fran draken uppslukas i ett brin-
nande inferno. Rdakna attacken med 15 grundtar-
ningar, grundskada 2. Bara drakskinn skyddar, och
det gar varken att parera eller ducka, bara be till sina
gudar. All metall som inte ar mastersmidd smalter till
oformliga klumpar, av tyger och annat brannbart blir
bara aska kvar och syret tar slut — UTHALLIGHET for
att inte mista 1T3 SMI-poang ocksa.
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VADET

Med ett gnisslande saktade vagnen in och stannade upp. Dragsvinen frustade lattat och bérjade omedel-
bart bdka i jorden. Arrman lade ner tyglarna, strickte pa ryggen och bérjade stoppa sin tobaksflackiga
pipa. Bakom sig hérde Bror hur de 6vriga vagnskarlarna ropade for halt, piskorna ven och ekar knakade.
Han vande sig mot kvinnan vid vagstenen:

"Har ni just vadat over?”

Hon var sldende vacker, lang och kladd i ziriskt siden. Vdavnaden var av béasta kvalitet kunde Bror se. Skulle
sdlja for flera silver alnen utan tvekan.

”Inte har. Langre uppstroms.” Nar hon pratade blottade hon en uppséattning vita och vassa tander. Bror
kunde inte sdga om de var filade eller om hon hade djurblod. Hur som helst sa fann han det aningen fran-
stotande och han vande blicken ut mot dlven igen. Den forsade stallvis ordentligt och sag inte lockande ut.
Han ville inte forlora ett enda svin till, och han hade dnnu manga vad framfor sig.

"Hur langt?”

"Tva, tre sporrstrack. Bra stélle, vi blev knappt ens vata 6ver knédna.”

Bror sneglade pa pojken vid kvinnans sida. Han var allt vad hon inte var — koppig, blek och sjuklig. Han
stod med blicken tomt stirrande rakt pa Bror. Ena armen var inpackad i farska bindor och en stor blodflack
hade redan blommat upp 6ver linnet.

”Kan ni visa vagen? Vi kan bjuda pa mat — karlarna var tvungna att slakta ett av svinen igar, sa det finns
bade sval och ister”.

Ett avlagset muller hordes 6sterifran ver den blygra himlen. Snart skulle regnet tillta.

"Tack, vi har redan &tit” Kvinnan log ett blandande leende, och pojken skakade till, men sade inget.

Bror suckade och skrapade sig 6ver hakan. Han tvingade sig att le tillbaka medan han funderade. Pojken
kunde man sakert mjuka upp med en spottstyver, men kvinnan var en annan sak. Och han hade ingen lust
att betala 6verpris for en simpel vagvisning.

”Arrman — skrinet.” Arrman lydde omedelbart, lade ner sin pipa och drog ut kassaskrinet fran kuskhyllan.
Bror sneglade pa innehallet, plockade upp ett av falskmynten och singlade ivdg det mot pojken. “For ert
besvar.”

Pojken rérde inte en muskel och myntet landade med ett klafsande i gyttjan vid hans fétter. Annu ett mul-
ler ekade 6ver dlvdalen, och Bror markte att han hoppade till.

Kvinnan bojde sig ner och plockade upp myntet, med en vag férundran i blicken. Hon putsade metallen
mot pojkens drm och vagde det i handen. Ett leende spred sig ater 6ver hennes lappar.

”Det ser ut som att vi har natt en éverenskommelse, kdpman. Hoppa upp, pojk, vi tar en aktur”

Bror gav plats pa kuskbocken och gav Arrman en férsiktig sidoblick. Den gamla karavanfésaren ryckte pa
axlarna, lamnade sin pipa halvstoppad pa knaet och piskade igang dragsvinen.
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KAMPANJAVSLUT:

DEN
TOMMA

VAVEN

SAMMANFATTNING

Avslutningen pa kampanjen dr den sista kampen mot
Ashur-Asha och draken Glimring. Nar kampanjens fyra
dventyr ar spelade utfér Ashur-Asha omedelbart den
fjarde pakten. Han smider bronslampan med eller utan de
tre relikerna (men de ar av betydelse dnda, se nedan),
overtar Glimrings kropp och bdrjar riva sonder vaggen
mellan skapelsen och Urmdrkret.

Slaget ar dock ingalunda forlorat annu, och en sista kamp
for skapelsen aterstar. Denna kamp kan utveckla sig pa
manga olika satt, har foljer nagra riktlinjer.

INLEDNING

Ashur-Asha-i-Glimring ar ett bolmande och pulserande
inferno av rok, aska och morker, ett nystan av stalglim-
mande och ringlande fjallpansar, samt en ursinnig eld —
rykande och flammande av déende urkrafter. Hur stark
han ar beror dock pa hur val RP lyckats tidigare i kampan-
jen. Ju flera ursprungliga delar till bronslampan som
Ashur-Asha har, desto maktigare ar han. For varje artefakt
han har i sin nysmidda lampa far han:

30 extra poang pa sina grundegenskaper som SL far
placera ut efter eget behag

1T10 extra SKYDD

En extra har av morkervasen eller ododa till sitt forfo-
gande.

Eldstenen rdaknas som Ashur-Ashas om den stulits av drak-
sekten och slangts i oasen i Raudrim. For Oxhuvudet galler
att 75 % av bronsmynten skall vara hans. Det samma
géller for RP. Om RP jast sin bronstacka med kopparmynt
sa att det motsvarar de 182 ursprungliga bronsmynten néar
de konfronterat Stormvalg racker det med 50 % for dem. |
annat fall rdknas bronset som 50/50.

Om Ashur-Asha kommit at att sluta pakten inne i Raudrim,
far han samma bonus som for en artefakt. For detta géller
ju da att Glimring skall vara kvar i Raudrim nér avslut-
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ningsscenen inleds, d.v.s. om Markerkallan 6ppnats maste
Glimring annu ligga i oasen, annars kravlar hon sig ut
genom Marnhall (och staller troligtvis till med ohygglig
forodelse) Men Ashur-Asha kan alltsa ocksa utféra den
fjarde pakten ute i den riktiga varlden. Han maste dock ha
tillgang till Raudrim for att smida lampan, och for att for-
bereda pakten.

Om Morkerkallan inte 6ppnats (t.ex. om RP lyckats forsto-
ra den sa totalt i Marnhall att SL domer det som omdjligt),
och Ashur-Asha inte har en kropp fodd i Morkrets Zenit,
inleds i stallet EImgryning (se ruta intill).

Om RP lyckats eliminera alla Ashur-Ashas kroppar néar det
fjarde aventyret avslutas far du som SL valja — antingen
inleds Elmgryning eller sa hittar Ashur-Asha en ny kropp
efter en tid, och sluter den fjarde pakten. | sddana fall far
han -20 podng pa sina grundegeskaper och en har mindre.
Observera ocksa att dven Fodd kan vara den som utfor
den fjarde pakten!

DEN FJARDE PAKTEN

SL far fritt valja var Ashur-Asha-i-Glimring slar sig ner. Han
etablerar dar direkt en rejal maktbas och frammanar
omedelbart 2 harar (modifiera enligt ovan). Dessa harar
kan vara frammanade ur dodsriket eller ur Urmorkret. Om
han har tronen i Svartvinter kan en har ocksa vara mansk-
lig och besta av bade slavar och furstar, arlar och hyrsvard
som (frivilligt?) strider pa hans sida. Aven orker och dvir-
gar kan figurera beroende pa laget i Marnhall och hur den
planerade alliansen med Tjalgangarherren utvecklade sig.
Den ena héren etablerar sig som forsvar runt hans bas.
Den andra marscherar ivdg mot det forsta ankaret, se
nedan.

Maktbasen kan vara t.ex. Svartvinter om han intagit sta-
den. | annat fall &r Grinngard ett bra alternativ, men tank
pa att det kan vara roligare om RP kanner till stallet och
har besokt det. Marnhall, Kormund och Basaltborgen ar
alla ocksa tankbara alternativ.



Elmgryning?

Spelet ar riggat en aning i Morkrets fordel, men det
oaktat kan drakarna anda vinna och slutscenen blir en
kamp mot Elmgryning. Spelet ar da kort for morkerso-
nen, och nordanlanden utsatts for en nalkande under-
gang i eld och aska. For att EImgryning skall komma,
kravs att Morkerkallan ar forstord och att Ashur-Asha
inte har nagon vardkropp fodd i Moérkrets Zenit. Vidare
maste draksekten ha ett av Glimrings dgg. Ett finns i
Marnhall, men om SL vill kan andra dgg ocksa hittas av
sektens larda. Om Marnhallsdgget inte ar i sektens ago
far dock Glimring -20 pa sina grundegenskaper. Om
Glimring inte vackts med eld ur oasen, och RP sett till att
det kortet inte kan spelas (dvs. Eldstenen ar i tryggt for-
var och sektens tva medlemmar fédda i Moérkrets Zenit
ar eliminerade) far SL vélja — antingen lyckas drakkulten
anda vacka draken genom att féda henne ur dgget utan
hennes eld, eller sa inleds en s.k. falsk EImgryning. Da
hittar sekten nagon annan drake att utfora sina ritualer
med, men effekterna blir betydligt lamare.

Om Elmgryning inleds kan du anvanda samma grundtan-
ke for kampanjens uppbyggnad, men modifiera handel-
serna nedan att passa en brinnande apokalyps.

Om du som SL vill kan bade den fjarde pakten och en
falsk EImgryning inledas samtidigt.

Skapelsens ankare

Ashur-Ashas mal ar att lossa skapelsens ankare och pa det
sattet storta den levande varlden och lata Morkret skolja
in. Ett ankare ar redan lossat — Magnetvalen i Marnhall,
och ett annat arbetar Attuhra pa. Det ligger begravet
djupt pa véarldshavens botten nagonstans, och vi kan anta
att han far lossa det ostort. Ett ankare ligger nadgonstans i
Nordanlanden, och dven det far du som SL placera ut fritt.
Ett annat finns i sydlanden nagonstans. Observera att
ankaren kan se ut hur som helst, men troligast ar att de ar
av metall och djurformade pa nagot satt. Magnetvalen i
Marnhall ar av jarn, och det ankare som alverna brot
Bronslampan ur var givetvis av brons. Attuhras mal ar en
krabba av bly. De tva kvarvarande kan vara en kvicksilver-
spindel i kejsarens av Tusendarnas labyrint och en sldanda
av flytande magma under Kormund. Eller precis vad du
som SLvill.

Du kan valja hur mycket fokus du vill Iagga pa dessa anka-
re. Skall kampanjavslutet kretsa kring forsvarandet av
dessa, eller ar de ett sidospar och huvuduppdraget fér RP
ar att krossa morkersonen? Grundprincipen ar i varje fall
att om RP lyckas doda Ashur-Asha innan han nar ankaren
sa ar skapelsen raddad.

HANDELSER

For att klara dventyret kravs hogst troligt en bred och
enad front i den avgérande striden. Vid det har laget ar
kampanjen varldsomfattande och maktfigurer land och
rike runt torde vara inbegripna. Vem ar regent i Randmark
och vad &r rikets ldage? Om landet ar splittrat eller om
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Ashur-Asha sitter pa tronen i Svartvinter forsvaras laget
betydligt. En véan till RP pa tronen kan ddremot vanda hela
det avgorande slaget till RPs fordel. Hur ar det med Marn-
hall? Har RP goda relationer till kungen dar? Har kanske
Glimring kravlat ut den vagen och d6delagt halva riket?
Alvkungarna i Zir ar en annan potentiell allierad i ndden.
Om deras planer grusats angaende Kummelvidderna kan
de kanske forsoka forsona sina synder genom att ena sig
mot sin forna allierade. | vilket fall som helst kanske en tur
till deras magnifika mahognypalats star pa menyn? Hur ar
det sedan med de tynande gudarna? Kan de vackas —
Erudas tempel kanske vet svaret pa det? Har RP fott en ny
stjarna pa himlen at dem? O.s.v. Fragorna dr manga, men
konstruktoren tanker sig nagra huvudsakliga handelser
som huvudteman:

¢ Minst 2 hdrar maste rustas. | det kaotiska laget faller
detta pa RP. Nordanlanden ligger troligen i fullt kaos,
och dven om har sakerligen kan hittas soldater och re-
surser for en armé erbjuder sydlanden troligen de bas-
ta mojligheterna. Zir och Tusendarna ligger nara till
hands, och garna kan Ashur-Asha alliera sig med den
ena av dessa, eller aktivt gora forsok till det. Morker-
sonens planer maste stoppas och egna allianser maste
formas. Begreppet hédr anvands har ganska ospecifice-
rat, och du behover inte rakna antal soldater etc. Du
kan anvdnda de riktlinjer som etablerats i kampanjen
tidigare — Randmark har en hir (men med tanke pa
bondeupproret kan man val tdnka sig att en till har
vore moijlig) Tjalgangarherren har en, Grinngard en
(med hjalp av sydlandska hyrsvard), osv.

Minst 1 ankare maste raddas. Detta kan goras pa plats,
t.ex. da i Tusenodarna eller Kormund, eller sa gér RP en
utomvarldslig expedition till skapelsens baksida, dar
ankarens undersidor ligger fullt synliga, och latt kan
starkas och bultas fast. Eventuellt bade och — forst till
den viérldsliga platsen for ankaret, var det framgar att
spelet ar kdrt om man inte tar sig till den utomvarldsli-
ga baksidan. Till detta kan Anwyr och Eo vara nyttiga,
men dven Fodd, Stormvalg, Bronslampans artefakter,
eller Skéldbaggen.

Ashur-Asha-i-Glimring maste dédas. Detta ar ganska
rakt pa sak — maktbasen maste stormas och morkerso-
nen dodas i en episk avslutande kamp med RP.

Detta ar urdrakens grundvarden, bade fér hennes skepnad
som Ashur-Asha-i-Glimring efter den fjarde pakten, och
som fri drake i en annalkande EImgryning. Modifiera enligt
artefakter och andra parametrar ovan.

STY 60, SMI 15, INT 10, KAR 10

Fardigheter: Skydd 12

Egenskaper: Glimring kan alla besvarjelser fran regelbo-
ken samt 6 valfria talanger som SL valjer.
Monsterattacker: Samma som Stormvalg, men Glimring
har +2 pa samtliga. Hon utfor 1T3 attacker per runda och
far ducka 2 ganger.



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

287

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: -
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| 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?

304




APPENDIX 7:

ILEDTRADAR & TIPS FOR

KAMPANJEN

LEDTRADAR FOR
ARTEFAKTERNA

Har presenteras tips for hur du kan placera ut ledtradar till
de olika artefakterna i kampanjen. Kampanjtexten ar skri-
ven sad att den forsta grundlaggande informationen fas i
Oppningsscenen, och darefter ges det férsta dventyrsupp-
draget av Gordigal. Darefter far RP sjdlva under spelets
gang luska fram var de tva andra av Bronslampans artefak-
ter finns.

LAGAN

Tips om den brinnande alvstenen gar att fa pa de flesta
stallen var gravplundrare och lycksokare hanger. Den dr en
legendomspunnen artefakt, synonym med rikedom och
ara.

Tips 1 - Am-Korum

Rykten om Am-Korum florerar 6ver hela nordanlanden.
Det ar alvernas glomda larosate och kung Aurogons grav-
valv — varje skattsdkares drom, och overtradffat endast av
legenderna om Kormunds hjarta. Att det ligger i Sanklan-
det vet de flesta, men var dar vet ingen.

De riktigt vaderbitna och &rrade gravplundrarna kan i
fortroende viska att kung Aurogon begravdes med en
brinnande alvsten, den som tdnde Bronslampan, som i sin
tur gav Valgard all dess makt och rikedom. Eldstenen
innehaller gamla runor som leder vagen till gmda skatter,
kanske drakarnas glémda halor.
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Tips 2 — Ormtungas expedition

Var man an talar om Am-Korum kommer Ormtungas ex-
pedition upp, dess obehagliga 6de och det monstrum som
det vackte. Att de visste vagen till Am-Korum anses vara
ganska klart, kanske de rentav kom &dnda fram innan de
motte sitt 6de. For att fa mera information om expeditio-
nen bor man uppsoka Kollegiet i Svartvinter. Darifran
avgick expeditionen, och darifran hade de fatt all sin in-
formation, antas det. Man kan ocksa fa hora rykten om
den excentriske furst Or och hans inblandning, samt om
den 6verlevande larlingen.

Om RP uppsoker Gordigal enligt dessa rykten kan du an-
vanda honom precis som i texten. Om RP inte uppsoker
Gordigal kan du ge tipsen som leder till Ormtungas brev at
dem pa nagot annat satt, t.ex. helt enkelt via rykten pa
staden. Det ar ocksa mojligt att flytta pa Gordigal — han
behover inte befinna sig i Svartvinter. Han kan vara med
héren i Bohr-Ba eller aterfinnas pa egen expedition ute i
Kummelvidderna. Bade furst Or och den Overlevande
larlingen kan ocksa finnas pa andra stéllen an i Svartvinter.
Nar RP sedan kommer till Sista Bryggan rullar handelserna
pa av sig sjalvt enligt dventyrstexten.

AVENTYR 2

"1 lejonets kaftar” rullar igdng sa fort RP kommer till Svart-
vinter med riddar Helmfasts brev och sigillbrickan. De
hittas i kampanjtexten i Aventyr 1, s. 65, men du kan pla-
cera dem nastan var som helst — du bor endast eventuellt
modifiera riddarens brev nagot sa att det passar platsen
och situationen. Helmfast kan t.ex. ha mott sitt 6de i
Basaltborgen i Kragma, ute pa Kummelvidderna, i stridig-
heterna i Bryte Badd eller i Marnhall.

DEN SVARTA HAMMAREN

For att komma igdng med so6kandet efter Hammaren be-
hover RP egentligen bara fa veta att den finns hos Tjal-
gangarherren. For detta kan du anvanda féljande ledtra-
dar:

Tips 1 — Jattarnas gava

Det ar allmant kant att hammaren smiddes av nordlan-
dens urjattar som en gava at alverna. Att de dngrade sin
gava och ville ha tillbaka hammaren ar dock mindre kéant.



Det har kan RP t.ex. fa ldsa i en bok som de kan hitta precis
var som helst. Boken heter helt enkelt "Den svarta ham-
maren” och dar kan man |ldsa om hur de sista urjattarna
tranade efter hammaren medan de sakta tynade bort.
Krav slag for BILDNING for att lasa boken, och krydda med
dunkla antydelser.

Tips 2 — Skalpen och Knivsvale

| en trollhala, bland vildar eller orker, i nagon banditgém-
ma, eller egentligen precis var som helst, kan RP hitta en
illaluktande skalp. P4 den framgar det att personen vars
huvudsval inbrants med skriften dr kommenderad pa ett
uppdrag och inte bor atervanda till uppdragsgivaren utan
"Den svarta hammaren”. P3 forslagsvis nasta stédlle man
besodker hittar man en vilde med huvudet brutalt arrat av
en skalpering. Hans gulflackiga hy eller pals matchar den
dckliga skalpen. Vilden heter Knivsvale och forsoker even-
tuellt fly fran en strid eller aterfinns i en fangelsehala. Han
kan darrande beratta att han arbetat for en vit rese vid
namn lllvinter som sékt Den svarta hammaren. Knivsvale
gav sjalv upp sokandet och forsokte fly genom att skalpera
sig och pa det viset bli av med uppdraget. Den skalperade
vilden kan t.ex. aterfinnas i slavjdgarorkernas hala i Sank-
landet i Aventyr 1, pa ett sjaskigt virdshus i Svartvinter i
Aventyr 2, eller vara en av Galghordens hyrsvard t.ex. vid
Dimryggens jordborg i Kummelvidderna i Aventyr 4. Han
vet inte mera an att rykten sager att lllvinters andra ut-
sdanda, och kanske ocksa lllvinter sjalv, uppsokte en desti-
nation ndra intill. Denna destination kan vara t.ex. Vagel-
krums utgravningar i Brinke Vad i Aventyr 4, eller kanske
Odleprofeten i Havsmén i Aventyr 1. Eller s3 &r den utsan-
da sldngd i fangelse i Svartvinter i Aventyr 2. P4 denna
foljande destination skall det i alla fall framga att den
frosttagna resen lllvinter hittat hammaren och &r pa vag
norrut till sin arbetsgivare — Tjalgangarherren.

OXHUVUDET

Infér dventyr 4 behover RP veta att Oxhuvudet finns i
Erudatemplet i Ulbrek. Ledtradar for detta kan spridas ut
exempelvis sa har:

Tips 1 - Brédramordet

Forsta ledtraden ar informationen om att kung Oryn | inte
sjalv krossade Bronslampan och att den inte férsvann ur
historieskrifterna utan att den noggrant lades i forvar, och
att forvaringsplatsen finns dokumenterad. Enligt denna

306

information tog kungens bror — Mikhar — oxhuvudet med
sig i graven. Varfor och vad som exakt menas med det kan
ldmnas vagt — tog han vetskapen om var oxhuvudet finns
med sig i graven eller faktiskt fysiskt sjalva huvudet? Kung
Mikhars grav ar dock tydligt nasta anhalt. Mikhar regerade
efter kung Oryns | d6d som kung och stathallare tills Oryns
son blev myndig. Pa grund av oklara omstandigheter skar
sig forhallandet mellan stathallare och nybliven regent dar
efter i ndgot skede. Mikhars grav kan darfor aterfinnas lite
var som helst och behdver alltsa inte vara i Vita Borgen i
Svartvinter var rikets regenter vanligen begravs. En moj-
lighet ar De dodas hus i staden.

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

Tips 2 — Fran gravens skugga

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



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

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

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

OPPEN KAMPAN] -
STARTLEDTRADAR

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

Forsta steget

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