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SAGEN

Forr i tiden fanns det en by vid namn Kargrim
- en by styrd av ondska. Det sigs att en alv
styrde byn. Idag heter byn Alveton och aven nu
styrs den av alver, men vem sager att dessa alver
inte dr lika onda? Eller att det ar samma alv for
den delen? Nival Om du ir pd vag dit, var
forsiktig! Nigot ont vakar 6ver denna by. Nagot
som vintat linge...

BAKGRUND

(forslag pa plats: Nira en flod och skog)
Pi en kulle ute pd falten ser ni hur flera torn och
en mur reser sig upp mot himlen. Vagen dit ir
tylld med dkerlandskap. Byn omges av en hog
vilskott mur med vakter 1 vartdera tornet.
Utanfor muren finns nigra hus med vita vaggar
och svarta tak. Innanfor murarna mots ni av ett
stort torg och titt byggda hus. Detta ar Alveton.

Alveton idr en by som ér kand for sin 6ppenhet.
Alla dr vilkomna men alla som kommer
granskas ocksd pa vapen och anledning for
besok. Staden har en viltrinad milis som vaktar
bada portarna samt tornen och dven borgen.
Folket i byn dr bide rika och fattiga. Det finns
till och med ett omrade i vistra byn dir de
fattigaste av de fattigaste fir bo.

Syskonen Eladur och Arien Ungor ir tvi alver
som vandrat Ravland i sokandet efter en plats
ddr de kan leva ut sin framtid. For 200 ar sedan
vandrade de in 1 byn Kargrim, en manniskoby
som styrdes av en fruktad alvfurste vid namn
Kargol Umgar. Folket som levde dir var
indoktrinerade av Kargol att tro att omvirlden
var en ond plats. Runt sin hals bar Kargol
alvrubinen frin sin broder Urgim. Kargol
offrade alla som kom till byn 1 flykt frin
blodsdimman och kanaliserade dessa sjilar in 1
Urgims alvrubin, 1 hopp om att han en dag
skulle vilja dteruppstd. Vad Kargol inte visste
var att denna magi ocksé skapade ett monster 1
skogen utanfor byn - ett monster som levde 1




vantan pa att blodsdimman skulle forsvinna.
Nir Eladur och Arien anlinde till Kargrim sig
de vad Kargol hade gjort och stred mot Kargol
om makten 1 byn. Syskonen skar upp honom
och karvade ut hans rubin ur brostet. Kargols
herravilde var 6ver och minniskorna som levde
dar var evigt tacksamma och bad dem att
stanna. Tillsammans med minniskorna borjade
de bygga upp byn pa nytt och dépte om den till
Alveton. I detta sig de till att en familj fran byn
delade ledarskapet med dem. Urgims och
Kargols alvrubiner byggdes in 1 en av tronerna i
slottet sa att de skulle spendera evigheten med
att se hur byn frodades utan dem.

Alveton styrs av idag av tva familjer. Syskonen
Ungor och en familj av minniskor, Fjiderbom.
Bidda har en 6nskan att aterskapa Ravland till
dess forna storhet. For ca 100 ar sedan kom ett
rostbrodersallskap och bosatte sig 1 byn. Varken
Eladur, Arien eller familjen Fjaderbom har
nigot emot att rostbroderna ir i Alveton. De
bidrar med en mindre milis som hjilper att
forsvara byn.

Rostbroderna har stort inflytande 1 byn, dock
inte Over FEladur och Arien. Familjen
Fydderbom har diremot pa senare tid fallit mer
och mer under deras influens. Sa pass att den rit
att offra folk till Rost har aterupptagits sedan
blodsdimman lade sig. Eladur och Arien ser
mellan fingrarna pa detta, di de dr mer
intresserade av att se hur byn utvecklas, dn att
ldgga sig 1 denna detal).

SAMMANFATTNING

Byn dr gammal. Det dr en plats dir spelarna kan
hitta det mesta de soker 1 vapenvig, rustning,
utrustning med mera. Den styrs av tva alver
som struntar 1 gott och ont. Byn har en
adelsman  som  har  extrem  hybris.
Rostbrodrarskapet har en fot 1 denna stad.

RELIGION

Byn tillber allt mojligt. Alla religioner ir
vilkomna men rostbroder har stort inflytande
och ett eget kapell sd att visa sin tro for Korp
oppet kan vara forodande.

X X

VAGAR HIT

«}* Spelarna har hort talas om en by med goda
forutsattningar for att kopa fornodenheter,
vapen, rustningar och histar.

«+ Spelarna soker rostbréder och vet att denna
by har gott om dem.

«+ Spelarna har hort sigen om att byn styrs av
onda alver och vill undersoka detta.

«}* Spelarna soker utmaningar och har hort talas
om Dalkon Gulding, en rik man som sigs vara
den basta jagaren 1 hela det glomda landet.




PLATSER
1 VASTRA PORTEN

Framfor porten stir hoga hus, rék bolmar fiin
skorstenarna. Den tringa vigen leder in mot
den vistra porten. De hoga husen stir titt,
gatan ar lerig och folk hinger utanfor sina hem.
Det ir rérelse och liv. Nigra tigger mat och

pengar. Andra stirrar pd spelarna nar de ror sig
forbi dem.

Porten omges av tva hoga fyrkantiga torn,
bemannade dygnet runt. Vakter 1 blda och lila
firger begir att fa visitera alla besokare och
fragar varfor de besoker Alveton. Direfter
slapps de in.

2 STALLET

Tva hastar stir och dricker vatten ur rannan. En
kvinna borstar histarna medan en man sitter
utanfor dorren till stallet och ater en bit brod,

Stallet drivs av Davur och Olaug som ir gifta
med varandra. Stallet har for nirvarande tva
histar till salu. Bada ar 1 gott skick. Har gar det
ocksa bra att hyra plats for sin hist for 3 koppar
om dagen.

3 SMEDJAN

Doften av metall och svett slingrar sig ut ur
omrddet nar ni narmar er. De tvd viningar hoga
husen har ar gjorda av gul lera eller kanske sten
och ni méts av en skylt som siger “Hagors
vapen och rustningar”. Smedjan air gomd
bakom butiken.

Hagor ar den som édger butiken. Inne 1 butiken
star Hagor tillsammans med en vakt ur gardet.
Smedjan drivs av hans kompanjon Bo som dr en
duktig smed. De skoter om rustningar och
vapen at gardet men siljer aven och reparerar it
civila.

4 BUTIKER

Samtliga hus ser vilgjorda ut, ar tvd viningar
hoga och ar av sten. Bland de tringa gatorna

finns alla typer av butiker. Klider, smycken,
utrustning, mat.

Bland dessa butiker kan spelarna hitta lite vad
som helst av vad de soker. Priserna r snappet
hogre dn vad som stdr 1 listorna 1 boken. Nagra
av dessa butiker dgs av Dalkon Gulding, som
ibland gor besok for att se hur det gr.

s DEN SKUTTANDE GRISEN,
TAVERNA/VARDSHUS

Den smala granden leder till en skylt med en
gris som skuttar ut fidn en brygga. Ovanfor kan
ni utlisa Den Skuttande Grisen. Doften av
grillad gris, svett och o6l flodar ut genom de
oppna fonstren. Ljudet av glidje och sing hors
innanfor. Bottenviningen ir gjord av vitmdlad
sten, medan ovanviningen ir av morkt tra.

Tavernan drivs av en trevlig dldre herre vid
namn Grandrun. Denna taverna rymmer 20 till
30 personer samtidigt. En oppen brasa virmer
huset och det dr alltid folk har. Tavernan har
fem rum pa ovanvaningen som helst bara hyrs
ut for en dag, dd de fir manga besdkande och
han vill tjana pengar. Vill spelarna hyra for mer
in en dag kostar det dubbelt s mycket for dag
tvd och tre. I ett rum ingar ocksa ett mal mat
med dryck per dag. Grandrun ar inte gift och
soker en maka. Han har en dotter som ir en
odugling, hon hjilper inte till med ndgot och
flortar med alla vackra man som kommer till
tavernan. Grandrun ér trott pa sin dotter och
onskar att nigon kunde ta bort henne hirifran.

6 SLUMMEN

De manniskor som inte har pengar eller mat fir
4ndi bo 1 byn. Omvrddet vist, narmast muren, ar
till for dem. Husen hir ir gjorda i trd och ir
rangliga, vissa har tvd viningar, andra bara en.

Om spelarna soker nagon som ir villig att gora
nistan vad som helst for pengar, kan de med
stor sannolikhet finnas hdr. Hir bor de
fattigaste 1 byn, de som knappt har rad med mat.
Minga av dem jobbar pa filten for bonden.




~ TVATTHUSEN

Fyra vita tilt med badtunnor stir uppstallda pi
denna bakgird. Det ar inte si mycket rorelse
hir, men fem kvinnor kladda i vitt vintar pd att
nagon vill ta ett bad.

Hir kan du tvitta din utrustning eller dig sjilv.
Priserna gir frin s koppar till 2 silver. For att
tvitta utrustningen kostar det 5 koppar. For att
tvitta dig sjalv samt utrustning gir det pa 1
silver. For tjanster utover detta (de erbjuder
prostitution), kostar det 2 silver.

8 HUS GULDANG

Ett vackert malat hus med vita viggar i sten och
en ovanvining I ljust tra, stir detta hus ut ur
mangden. Har bor Dalkon Gulding - Alvetons
rikaste man.

Dalkon Gulding har bott hir sedan han foddes.
Hans familj har dgt detta hus sedan byn hette
Kargrim. Detta dr nagot han skryter med ofta.
Pengar far han da han dr duktig pa att handla
med folk pa besok samt dger delar av gardet.
Han dr ocksa adgare till ett flertal av butikerna,
men detta dr inget han beridttar. Dalkon anser
sig vara den bista jigaren 1 hela Ravland och
skryter med detta konstant. Han utmanar folk,
titt som titt och vinner alltid - eftersom att han
fuskar. Han har ocksa en tendens att styra och
stilla 1 byn trots att han varken dr borgmistare,
eller befdl i gardet. Han ér ofta hemma, med sin
betjant Falfric. Hans tva vanner Groll och
Halur dr ocksd ofta i detta hus och njuter av

lyxen.
9 SLOTTET

Pi en hoyd ligger en ett inmurat slott. Pi taket
av slottet ir en kupol av glas som skiner 1 aven
det mest mulna av vader. Taket ar rétt som en
ros och viggarna skinande vita. Innergirdens
mark ar av putsad sten som ar nastan oforskamt
ren. Vanster om huset finns en mindre byggnad
som aven den ar lika vacker. Bakom slottet, pd
innergdrden, hors ljudet av en fontin.

Slottet ar inmurat, husen ir sex vaningar hoga
och rymmer massor av folk. I slottets vastra

flygel bor familjen Fjaderbom, och 1 6stra bor
Eladur och Arien Ungor. Ibland hills fester i
mittenbyggnaden, men det dr ovanligt. Det ir
sillan Eladur och Arien ror sig utanfor slottet.
Det samma giller ofta familjen Fjaderbom som
endast dd och da kommer ut for att prata med
folket 1 byn. Detta gor att Dalkon Gulding och
Rostbroderna har fritt fram att leka mastare 1
byn. Kupolen pa taket av slottet dr gjort av ett
magiskt glas som samlar energi frin
omgivningen och gor alla som inte dr alver,
svaga 1 sinnet och ldtta att 6vertala. Detta kan
utnyttjas av alla alver som befinner sig i denna
byggnad. Aven halvalver paverkas av detta.

1o FULKROGEN

I den norra delen av byn, bland alla bostider,
ligger en liten krog gomd. Har samlas de som
inte har rid med finare dryck, fyllon och ickel
Aven de som pysslar med tveksamma verksam-
heter verkar samlas pd denna krog. Krogen har
inget namn. Krogen talas inte om.

Denna plats dr en fattigmanskrog. Gammalt
bréd, gammal 6l. Folk som kommer hit mar
daligt, ar fattiga, nedsupna. Denna krog serverar
endast 6l eller mjod. En brodbit gar att fa. Den
saknar riktiga mobler. Istallet for stolar anvinds
lador eller tunnor.

11 ROSTKAPELLET MED STALL

En mork byggnad med metallornament som
ticker takets kanter stricker sig hogt upp i1 byn.
En trappa leder upp till en dubbeldorr med
rgdla rostroda handtag. Tvd Jarngardister
vaktar alltid portarna till kapellet. Utanfor
kapellet stir ett levande trad och ett dott - det
déda ar en staty av Heme. Precis norr om
kapellet finns ett litet stall som ocksi fungerar
som Rostbrédernas barack. Inne i kapellet finns
bankar pd vardera sida och lingst fram vid
altaret finns en grovt karvad staty av Rost.
Torkat blod ticker statyns huvud.

I kapellet finns det alltid minst tva rostbroder
som tillber Rost. Alla 4r vilkomna in, men om
ndgon ens visar ett spar av Korp kommer de
direkt att tas till finga och slingas ner 1 kapellets




killare ddr det finns en mindre fingelsehala
samt ett flertal rum dér de bland annat forvarar
vapen, rustningar och eventuella artefakter de
kommer Over. Totalt dr det 4. rostbroder och 4.
jarngardister 1 byn. Tva av dessa sover 1 stallet
och resterande 1 denna killare. Varje manad
offras nagon till Rost enligt de gamla
traditionerna. De dr det vanligaste sittet att
gora sig av med tjuvar. Domen sker publikt pa
torget, sedan tas de hit for att offras.

12 BARACKERNA

Ett hogt stentorn med utbyggnader stir
bredvid den 6stra porten. Utanfor stentornet
stdr en trott vakt, iklidd Iila och gront, med en
oppen hyalm och hillebard och vaktar tridorren
in. Detta ar barackerna for gardet.

Byn har itta vakter pa som alltid bemannar
tornen (tvé vid varje port samt tvi pi de stora
runda tornen norr ut). Det dr alltid tvd vakter pd
patrull inne 1 byn, samt tva vakter posterade vid
varje port (vist, ost och till slottet). I baracken
ar det tre till fem vakter som vilar nir de andra
vaktar. Vapen forvaras 1 killaren och 1 tornen
vid grindarna in till byn. Aven de norra tornen
har vapen 1 sig.

13 OSTRA PORTEN MED TORN

Den dstra porten overblickar dkerfalten. En
lerig vig slingrar sig genom dkrarna fram till
tornet. Tvd vakter ar posterade I tornen samt
tvd vakter vid grinden.

Alla som vill in till Alveton visiteras och fir
fragan vad de gor har.

14 STORBONDEN

Mitt bland falten, vid sidan av vigen, stir ett
stort hus med halmtak. Rok bolmar frin
skorstenen och doften av brod kan kinnas pd
linga vigar.

Huset vid vigen ar dar storbonden bor med sin
dotter och fru. Storbonden ager kvarnen, samt
alla byggnader pda dkrarna, dven den lilla
tribyggnaden vid vastra porten. Han har

anstdllda som skoter de andra husen, dir
forvarar de sidesslagen fran skorden.

1 KVARNEN

Soder om byn stir en kvarn, knakandes och
snurrandes 1 vinden. Taket ar av vacker
morkbrun sten och stenviaggarna ar kalkade vitt.
En kvinna ror sig utanfor och bar in sidesslag
frin en vagn.

Kvinnan ar Storbondens dotter. Hir gor de
myjol av den sid de odlar.

16 MONUMENTET TILL
ERNEST FRYFT

Sydvist om byn, lings med den leriga vigen,
stdr en stor sten. Pd toppen av stenen stir en
otroligt vacker staty, niastan levande. Den ser ut
att vara en del av stenen. Statyn ar en tydlig
avbild av en halviing med endast en arm,
hdllandes en dolk upp i Iuften. Under statyn
finns en inskription pd allmanning och en pd
dvirgiska.

Denna staty ar skapad pa magisk vig av
stenmagikern Veiar Umberfeldt. Inne i statyn
finns kroppen av Ernest Fryft, en halvling som
var en otrolig tjuv men ocksa en duktig krigare.
Han omkom 1 en strid mot svartalfer soder om
Alveton. Hans vinner bestimde sig for att
bevara honomien staty pa toppen av denna sten
och anvinde stensing for att forma stenen runt
kroppen.

Pa allmanning lyder texten

’Hir stir Ernest Fryft. Krigare och god
van. Minget monster och orch draptes
av hans klinga. M4 han std for evigt som
en symbol mot morkret?

Pa dvirgiska kan det utlisas

> Aven de minsta av oss ir en del av Stor,
hir vilar Ernest Fryft, krigare och arad
van.

>
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HANDELSER
DEN NOBLA JAGAREN

En nobel man vid namn Dalkon Gulding, hans
tva jaktlagskamrater, Groll & Halur, samt hans
betjint Ealfric Folke dtervinder precis frin en
jakt som gatt daligt. Adelsmannen ir en usel
Jjdgare men anser sig vara den bista jagaren 1 hela
Ravland. Denna hybris far han tack vare att
samtliga bybor 1 Alveton 6verdser honom med
komplimanger for att han ska ge bra med dricks
eller bjuda pa mat och 6l. Nir han ser spelarna
utmanar han dem pa en bjornjakt! Om de
vinner fir de hans pase med guld (den innehaller
tre guldmynt, elva silver och tretton koppar).

Ah! Nytt blod kommer till Alveton ser
Jjag! Riktiga aventyrare, skitiga och
lortiga som sig bor. Mitt namn ar
Dalkon Gulding och ni ir... ? Ah, det ir
inte sd noga. Sig mig hur duktiga ir ni
pd jakt? Jag behover en riktig utmaning!
Och ni ser ut att vara vardiga
motstindare for en riktig bjornjakt.

Den som fangar den storsta bjornen och
tar hit till Alveton innan nista kvill
vinner! Om jag vinner, vilket jag sd klart
8gor, sd mdste ni beritta for alla 1 byn
vilken misterlig jigare jag ar! Om ni
vinner? Bah! Det hinder inte... men Iit
oss ponera att detta skulle ske... ja di
erbjuder jag min pdse med mynt! Glém
nu inte att bjornar ar sallan ute pd dagen,
sd det ar kvill, natt eller morgon som
galler for jakten.

Om spelarna godtar hans utmaning kommer de
att nasta kvill rora sig soder ut for att jaga bjorn.
Om du vill ge dina spelare en utmaning, lit dem
stota pda Grabesten istillet for en vanlig bjorn.
Lét dem sla for att spara en bjorn, beritta att de
ser tre spar, hovar frian en hist (Dalkons hist),
mindre tassavtryck och ett par jittestora
tassavtryck - bdada fran bjorn. Den storre ir
Grabesten. Om de lyckas doda Gréabesten och
sldpar tillbaka den till byn blir folk extremt
oroliga. Rostbrodernas Jarngardister kommer
att kriva att spelarna tar tillbaka den till sin hala.

De vet att den kommer att dteruppsta men de
forstar inte hur eller var. I sjilva verket
ateruppstdr den ddr den dr vid nymane sa linge
ett enda ben finns kvar intakt.

ONDSKAN UTANFOR BYN

Rykte: 1 skogen en bit utanfor byn lever en
Gribest. Varje dr ar det nigon som dodar
den och varje dr uppstir den pd nytt. Ingen
vet varifidn den kommer, eller varfor den
finns, men en sak iar siker - den ater
humanoider som dig och mig!

I skogen finns en best som byborna kallar for
Grabesten. Grabesten dr ett monster som
uppstatt pa grund av Kargols offer av folk till
sin bror Urgim. Det dr en vanlig Grabjorn enligt
reglerna  (s.96 spelledarboken) men med
skillnaden om att den dteruppstir varje
nymane, sa linge ett enda ben 1 kroppen ar
intakt. Den dodar alla som kommer nira. Folk
undviker att vandra soder ut till skogen dir det
siags att Grabesten hdller hus. Da och da vill
unga dventyrare visa sig maktiga och ge sig pa
den men dessa ungdomar kommer aldrig
tillbaka. Folk som ror sig mot Alveton genom
den sodra skogen kan rika pa Grabesten och blir
oftast uppdtna. De som o&verlever berittar
historier om hur nigot anfoll dem i natten eller
pa kvillen och slet deras vinner 1 stycken.

Grabesten har en hala en bit in 1 skogen, dar
skogen dr som morkast och lummigast.
Grabesten sliss till doden dd den endast vet hat
och ondska.

Dimman Iigger tit pd marken, mdnens Jjus
kan knappt tringa sig igenom tridtopparna.
Vare sten ar tickt av mossa och en kyla ror
sig genom er kropp. Ni anar ordd. Lingre
fram, dar tridens rotter slingrar sig upp ur
marken likt ormar, ser ni en oppning i en
Iiten jordkulle. Nir ni narmar er oppningen
ser ni ben av djur och manniskor, som om
de spottats ut ur Sppningen... ett djupt
muller fir era kroppar att skaka. Ngot ror
sig 1 grottans morker.




GRABESTENS HALA

Hilan ar mork och fuktig och sluttar nedait.
Efter en kort stund oppnar gingen upp sig till
ett stort rum. Rotter hinger ner frin taket,
marken ar tickt av ben. Nigot skimrar bland
benen nir ni lyser med er fackla mot dem.

I halan finns en badd stor nog for besten att vila
pa. I 6vrigt dr den bara fylld med ben fran de
som besten itit och limnat. Pa en av liken finns
ett halsband. Detta ar artefakten Durmaas
Halsband.

SVARTALFERNA

Rykte: Har du hort ylandet an? Det ir
Svartalfer ror sig 1 skogarna! Med svard och
spjut rider de pd vargar. De sigs att de
anfaller de som ror sig nira Gribesten, som
att de forsvarar den.

Utanfor byn 1 nidrliggande en nirliggande
skogsdunge bor en grupp Svartalfer (ca 10-20
st). De har timjt nigra vargar som de anvinder
som riddjur. Det ir ofta dessa som dr med och
dodar folk som kommer till byn och stéter pa
Grabesten. De passar pa att sno allt de kan fran
de som ror sig genom skogen, for att lika snabbt
gomma sig igen. Kanske stoter aventyrarna pa
en patrull pa 6st svartalfer ndr de jagar bjorn,
varav tva rider pd vargar.

SVARTALFER
STY 2 eller 3, SMI 4, INT 4, KAR 2

FARDIGHETER: Narkamp 1, Rérlighet 1, Smyga 2,
Skytte 1, Genomskada 2, Manipulera 2

TALANGER: Djurets vag (special) - se vargen

UTRUSTNING: Kortsvard eller kortspjut, slunga, T6
kopparmynt

SKYDD: -

Kortsvard 1H Bonus +2, Skada 1, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande
Kortspjut 1H Bonus +1, Skada 1, Nara, Spets

NATTSYN: Svartalfer kan se i morker och paverkar
darfor inte alls av morker. | direkt dagsljus tar de 1
podng skada varje kvartsdygn.

VARGAR
STY 4,SM14

FARDIGHETER: Rérlighet 3, Narkamp 3, Speja 5
FORFLYTTNING: 2
Bett Bonus +1, Skada 1, Armslangd, Hugg

Djurets vag special: Svartalfer som rider pa vargar kan
lagga en kraftpodng i sin runda for att vargen ocksa
ska fa slass. Den slass i samma tur som den svartalfen
och slar en bett-attack.

PERSONER
ELADUR OCH ARIEN UNGOR

Eladur och Arien dr tvé alver som levt 1 denna
by i 200 dr. Deras mal dr att denna plats ska bli
en samlingsplats for alla 1 Ravland. De tog 6ver
byn fran en annan Alv som utnyttjade folket
och har sedan de tog kontroll, styrt byn med
barmhartighet. Nir blodsdimman slippte
slutade de visa sig och styr numer byn genom
familjen Fjaderbom. Eladur och Arien har en
telepatisk link med varandra och dr ndstan
samma person. Eladur dr en man och Arien
kvinna men de ser inte pa varandra pa detta sitt.
De ir broder och syster, men ser pa sig sjilva
som en och samma. De har dven kontroll 6ver
familjen Fjaderbom sa linge de dr i eller inom
ndgra hundra meter frin slottet.

De lever for att se denna by frodas. De har ingen
direkt kompass mot gott och ont langre utan ser
snarare pa virlden som hindelser for deras
glidje. Dar av deras ignorans mot rostbrodrar-
skapet 1 byn.

STY 4,SMI 4, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Nirkamp 2, Hantverk 4, Smyga 5,
Bildning 4, Overlevnad 3, Manipulera 3

TALANGER: Synens vag 2, Dédens vag 2
UTRUSTNING: Kniv
SKYDD: -

Alvkniv 1H Bonus +1, Skada 2, Armslangd, Latt, Spets




FAMILJEN FJADERBOM

Familjen fjiderbom bestdr av fader Ulrik, mor
Greta samt sonerna Einar och Padrik. De ér alla
vanliga minniskor och har levt hela sina liv 1
denna by. De har inga planer pa att flytta eller
gora nagot annorlunda. Vad de inte vet dr att de
ocksa dr under influens av en magisk kraft som
finns 1 slottet. Kupolen pa taket samlar energi
frin omgivningen och gor familjen Fjaderbom
svag till sinnet. De vill tjidna folket och de vill
gora gott for sig. Detta utnyttjas av Eladur och
Arien som anvinder familjen for att styra
staden lite hur som helst (det ar fritt fram for
dig som SL att anvinda detta hur du wvill
Kanske sker underliga beslut, kanske visar det
sig att Eladur och Arien dr onda?)

Ulrik och Greta dr 35 ar respektive 29 ar.
Sonerna dr 12 ar respektive 10 dr.

ULRIK/GRETA
STY 4/3, SMI 3/4, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Narstrid 1, Skytte 1, Bildning 3,
Genomskada 1

TALANGER: -
UTRUSTNING: Slagsvard
SKYDD:

Kortsvard 1H Bonus +2, Skada 1, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande

DALKON GULDANG
MED VANNER

Dalkon har bott 1 denna by sedan han foddes.
Hans forildrar dr doda och han idr det enda
barnet. Dalkon anser sig vara bist pa det mesta.
Han dger butiker och delar av gardet 1 byn. Det
dr inte ovanligt att han tivlar 1jakt mot folk och
han fuskar alltid. Hans tvd vanner Groll och
Halur ser till att han alltid vinner. Vid sin sida
har han sin betjant Ealfric Folke som dr honom
trogen.

DALKON
STY 3, SMI 3, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Narstrid 1, Skytte 1, Bildning 4,
Genomskada 1, Manipulera 4

TALANGER: -
UTRUSTNING: Slagsvard, Kortbage
SKYDD: Ringbrynja [R6]

Kortsvard 1H Bonus +2, Skada 1, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande
Kortbage 2H Bonus +2, Skada 1, Kort, Latt vapen

GROLL & HALUR
STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 2

FARDIGHETER: Narkamp 2, Skytte 2, Overlevnad 2,
Smyga 2, Speja 1

TALANGER: Klingans vag 1

UTRUSTNING: Bredsvard/handyxa, Nitladerrustning,
Oppen hjilm, Kortbage /latt armborst, Liten skéld [+1],
T6 koppar, T8 jarnpilar

SKYDD: Nitladerrustning [R3], Oppen Hjilm [H2]

Bredsvard 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande

Handyxa 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg, Krok
Kortbage 2H Bonus +2, Skada 1, Kort, Latt vapen

Latt Armborst 2H Bonus +2, Skada 2, Lang, Ladda lang
handling

GARDET

TYPISK GARDIST av Alveton
STY 4, SMI 3, INT 3, KAR 2

FARDIGHETER: Narkamp 2, Skytte 2, Overlevnad 2,
Smyga 2, Speja 1

TALANGER: Klingans vag 1

UTRUSTNING: Bredsvdrd/handyxa, Nitldderrustning,
Oppen hjilm, Kortbage /latt armborst, Liten skéld [+1],
T6 koppar, T8 jarnpilar

SKYDD: Nitladerrustning [R3], Oppen Hjdlm [H2]

Bredsvard 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande

Handyxa 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg, Krok
Kortbage 2H Bonus +2, Skada 1, Kort, Latt vapen

Latt Armborst 2H Bonus +2, Skada 2, Lang, Ladda lang
handling
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Namn Syssla Kropp Karaktarsdrag GE FV Utrustning
Hagor Képman 58 ar Man. Hoppfull och dryg. Har STY 3,SMI2  Uthallighet 1, Verktyg, 9 kopparmynt.

Wygarthe 165 cm tjocka lappar och bar en gammal INT 3, KAR1 Hantverk 2,
Manniska 72 kg kappa, som de som utges av Fingerfardighet 1
armén. Klader av tjockt tyg.
Berémmelsen lockar.

Bo Varcona Smed 77 ar Man. Artig och lat. Bar en STY 4,SMI 4  Uthallighet 1, Verktyg, 3 kopparmynt.
Dvarg 138 cm ryggsack och bar en dod ratta INT 2, KAR1 Hantverk 2,
166 kg runt hans eller hennes nacke for Fingerfardighet 1
att avvdrja onda andar.
Laderjacka. Utpressning mot

andra.
Roken Rostbroder 47 ar Man. Spydig och fafang. STY3,SMI1 Uthallighet 1, Stridsyxa, langbage, T6
Grimtor 152 cm Drommer om familj och gor allt  INT 2, KAR2  Narkamp 2, pilar, laderrustning [R2],
Manniska 67 kg for att fa en och har en allvarlig Skytte 1 skold, 6ppen hjalm [H2], 7
hosta. Tunika och trdja. Nyfiken kopparmynt, medaljong i
pa varlden. brons [8 koppar] (s.181).
Olaug Stalldgare 36 ar Kvinna. Optimistisk och nyckfull.  STY 2,SMI1  Uthallighet 1, Stav, 4 kopparmynt.
Seratolva 154 cm Ar dév och anvinder parfym. INT 3, KAR4  Djurhantering 2
Manniska 47 kg Klader av tjockt tyg. Hen har
nagot att bevisa!
Davur Stalldgare 36 ar Man. Mystisk och fordomsfull. STY3,SMI1 Uthallighet 1, Stav, 4 kopparmynt.
Seratolva 170 cm Bar en ovanlig hatt och har en fin  INT 1, KAR1 Djurhantering 2
Manniska 54 kg tennsten knuten till hans eller
hennes balte. Fin tréja och fina
byxor. Hungern driver mig.
Kynt Storbonden 35 ar Man. Optimistisk och langsint. STY 2,SMI 4  Uthallighet 1 Verktyg, T6 kopparmynt.
Manfilt 181 cm Pratar med sig sjalv och har en INT 2, KAR 2
Manniska 73 kg gall rost. Egensydda klader.
Alkohol ar livet.
Peri’el Bonde 32ar Kvinna. Tolerant och sentimental. STY 4, SMI2  Uthallighet 1 Verktyg, T6 kopparmynt.
Ratlej 156 cm Har blackflackar pa hans eller INT 2, KAR 4
Manniska 65 kg hennes hander och har en fin
tennsten knuten till hans eller
hennes balte. Fin skjorta. Makt ar
allt.
Elgoth Bagare 57 ar Man. Kaxig och aggressiv. Haren STY 3,SMI2  Uthallighet 1, Verktyg, 8 kopparmynt.
Hindergras 191 cm eller flera guldtander och ar INT 4, KAR1 Hantverk 2,
Maénniska 89 kg ovanligt lang. Skjorta med Fingerfardighet 1
knappar och hela byxor. Karlek ar
livet.
Grandrun  Krogare 46 ar Man. Butter och pessimistisk. STY 1,SMI4  Uthallighet 1, Verktyg, 4 kopparmynt.
Strong 177 cm Talar med ett lasp eller sluddrigt  INT 2, KAR4  Hantverk 2,
Manniska 66 kg tal och talar med ett lasp eller Fingerfardighet 1
sluddrigt tal. Smutsig troja.
Yrkesstolthet!
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Namn

Raeburn
Flett
Manniska

Lurka Kroft
Manniska

Meklan
Evermjod
Manniska

Yilvoxe
Silvertorn
Manniska

Yysara
Swiller
Dvarg

Griswold
Daargen
Dvarg

Arromar
Roatr
Halvling

Falk Gandt
Halv-alv

Exol
Zarkanan
Manniska

Syssla
Astrolog

Karavanvakt

Dodgravare

Hemlos

Vavare

Roévare

Akademiker

Repmakare

Skattindrivare

Kropp
35ar
172 cm
64 kg

37 ar
162 cm
79 kg

31ar
161 cm
64 kg

43 ar
169 cm
65 kg

75 ar
113 cm
102 kg

77 ar
131 cm
86 kg

35ar
137 cm
86 kg

36 ar
150 cm
45 kg

20 ar
174 cm
27 kg

BLANDADE BYBOR

Karaktdrsdrag

Man. Velig och nedlatande. Ar
orakad och skrattar nervost mellan
meningar nar man talar. Ordentlig
jacka, skor med dubbar. Makt ar
allt.

Kvinna. Ivrig och feg. Lukt av 6l
eller malt och har kraftiga
hudutslag. Egensydda klader. Hen
har nagot att bevisa!

Man. Nostalgisk och hetsig. Har en
eller flera guldtéander och sjunger
eller nynnar for sig sjalv. Skjorta
med knappar och hela byxor.
Politiska 6vertygelser.

Kvinna. Forsiktig och forsiktig.
Promenerar med militar pondus
och har kraftiga hudutslag. Skjorta
med knappar och hela byxor.
Rikedom ar det som ger mig liv.

Kvinna. Humoristisk och vresig.
Har en eller flera trasiga tander
och lider av tarmgas. Sliten troja.
Ingivelsens 6gonblick driver mig.

Man. Ytlig och livlig. Pratar mycket
snabbt och har en eller flera
guldtander. Klader av tjockt tyg.
Karlek ar livet.

Man. Plikttrogen och impulsiv.
Gillar att ata eller ater morotter
och ar solbrand eller sénderbrand
av solen. Klader av tjockt tyg.
Karlek ar livet.

Man. Vresig och falsk. Svettas
kraftigt och mumlar for sig sjalv.
Vanliga klader. Ingivelsens
ogonblick driver mig.

Kvinna. Humoristisk och ambitios.
Har oskoétt har och bar en orm som
husdjur. Egensydda klader. Gora
ledaren nojd.

/

GE

STY 3, SMI 3
INT 4, KAR 4

STY 2, SMI 2
INT 4, KAR 3

STY 3, SMI 3
INT 4, KAR 3

STY 3,SMI1
INT 4, KAR 1

STY 3, SMI 1
INT 3, KAR 4

STY 4, SMI 3
INT 4, KAR 4

STY 4, SMI 4
INT 2, KAR 2

STY 2, SMI 2
INT 2, KAR 4

STY 3, SMI 4
INT 4, KAR 1

/
FV Utrustning
Uthallighet 1, 6 silvermynt,
Bildning 1, valsmidd skold [12
Hantverk 1 silver] (s.183).

Uthallighet 1, Bredsvard, armborst,

Narkamp 2, T6 pilar,

Skytte 1 laderrustning [R2],
skold, 6ppen hjalm
[H2], 2 kopparmynt,
kopparkrona [14
koppar] (s.181).

Uthallighet 1 Verktyg, T6
kopparmynt.

Uthallighet 1 Verktyg, T6
kopparmynt.

Uthallighet 1,  Verktyg, 9

Hantverk 2, kopparmynt.

Fingerfardighet

1

Uthallighet 1, Handyxa,

Narkamp 2, laderrustning, 1

Skytte 1, kopparmynt,

Overlevnad2  bronsdolk [6 koppar]
(s.181).

Uthallighet 1, 5 silvermynt,

Bildning 1, valsmidd skold [13

Hantverk 1 silver] (s.183).

Uthallighet 1,  Verktyg, 7
Hantverk 2, kopparmynt.
Fingerfardighet

1

Uthallighet 1,  Dolk, 4 kopparmynt.
Manipulera 2
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NYA ARTEFAKTER

DURMAAS HALSBAND

Magikern Durmaas dyrkade solen och lagrade
solens Jjus 1 idelstenar som han sedan gjorde
smycken av. Han skapade flera av dessa och
silde dem. Folket som képte dem av honom
blev som fortrollade av skenet frin dessa
smycken och sades aldrig vilja skilja sig frin
dem.

UTSEENDE

Durmaas halsband ar ett svart halsband med en
liten juvel i mitten, dven denna ar svart

EFFEKT

Om halsbandet ligger 1 solsken 1 ett kvartsdygn
laddas det upp med solenergi. Denna energi gar
att frigora som en reaktiv handling 1 strid
genom att yttra orden ”Durmaas skydda mig!”.
Detta ger bararen ett skyddsvirde pa 6 (utover
den rustning hon redan har) mot attacken. Nir
detta sker lyser halsbandet s Ljust att allt inom
kort avstand syns som 1 dagsljus, for en runda.

Magin ar dold. Durmaas har kastat DOLJA
MAGI med 4 kraftpoing nir han skapade
halsbandet

NACKDEL

Spelaren som bir halsbandet vill inte bli av med
det. Hon kidnner ett beroende att rora sig i
solljus om halsbandet inte 4r laddad med energi.
Detta mirks forst nir den dr tom pa energi.
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ALVETON

% Forr 1 tiden fanns det en by vid namn Kargrim - en by styrd av

ondska. Det sigs att en alv styrde byn. Idag heter byn Alveton och
aven nu styrs den av alver, men vem siger att dessa alver inte ar ~
lika onda? Eller att det ar samma alv for den delen? Navil. Om du
ar pd vag dit, var forsiktig! Nagot ont vakar over denna by. Nagot
som vantat linge...
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DURMAAS HALSBAND

" Magikern Durmaas dyrkade solen och lagrade solens ljus i
ddelstenar som han sedan gjorde smycken av. Han skapade flera av
dessa och sdlde dem. Folket som képte dem av honom blev som
fortrollade av skenet frin dessa smycken och sades aldrig vilja skilja
{szg frdn dem.
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RYKTEN
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t Gribesten: I skogen en bit utanfor byn lever en Gribest. Vage dr
ar det nagon som dédar den och varje dr uppstir den pd nytt. Ingen
vet varifiin den kommer, eller varfor den finns, men en sak ir -~ !
%/ saker - den iter humanoider som dig och mig!
Svartalferna: Har du hort ylandet an? Det ir Svartalfer ror sig 1
skogarna! Med svird och spjut rider de pd vargar. De sags att de
anfaller de som ror sig nara Gribesten, som att de forsvarar den.

Clo i Ll de sl N







Credit where credit is due

All text och idéer av Per Holmstrom

Karta 6ver Alveton av Per Holmstrom
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