TYP AV AVENTYRSLANDSKAP: By

Av Per Holmstrom, Uppsala — 2 december 2018
pelle@booru.net

SAGEN

Minga talar om alver och dvirgar men £ talar
gott om minniskor. Folket 1 Lirkdal gor inte
ryktet battre! Vilda krigare som sldss for allt.
Om historierna ar sanna si ar de mdisterliga
skyttar och skarpa yxkrigare. Det sigs att de har
ett samarbete med Orcher, men det kan vil
knappast vara sant. Nog for att folket i Larkdal
anses vilda, men knappast si vilda?

BAKGRUND

(forslag pa plats: Nira en flod och skog)
Beligen vid en flod i skogen ligger Lirkdal Byn
omringas av en enkel mur av sten knappt tvd
meter hog. Frin floden hors en kvarn som
snurrar kraftigt. Pd ett av tornen vid muren stir
en vakt som halsar er valkomna.

Liarkdal ar en liten by som har klarat sig genom
blodsdimman trots att dess murar byggdes

under tiden blodsdimman var fullt utbredd.
Minga dog i detta men byn har aterhimtat sig.
For tre generationer sedan tog byn emot en
skadad och vilsen en halv-alvs-magiker vid
namn Eidrun. Han utnyttjade folket 1 byn till
sin fordel och anvinde sin magi for att
kontrollera dem. Det tog flera dr innan folket
lyckades ta tillbaka makten och déda Eidrun.
Folket 1 byn tror att han begravdes under den
storsta stenen vid floden sa att hans sjal for evigt
skulle fa uppleva en oro nir vattnet strommar
genom hans skelett, men i sjilva verket har
Jdgarna tagit hans kropp och placerat den pa en
tron 1 sin jordkillare. De nyttjar hans magiska
krafter for egen vinning,

Idag avskyr folket 1 byn magi. Stal och trd dr det
som ska leda minniskor och dvirgar. Manga av
de som ingdr 1 byns jagare har ocksa ett stort hat
mot halv-alver di Eidrun dodade alla som
forsokte ge sig pd honom. Kommer de pa nagon
som utfor magi blir denna person utvisad ur byn




pd direkten, med vild om det behovs. Gor
personen motstand si kommer de att gora allt
for att fa bort henne.

Byn drivs av Vidur och hans fru Lorin. Bada dr
gamla Jagare. Idag ar de bada for trotta for att
orka ut och slass och soka mat. Istillet haller de
sig 1 sitt hus och tar emot folk som har fragor
som ror byn eller som vill prata politik.
Besokare blir ofta hinvisade till huset for att
mota Vidur och Lorin.

JAGARNA

Byn har ingen milis utan kallar sina soldater for
Jagare. De dr jigarna som skyddar byn och
forser den med byten for mat. Jagarna dr atta till
antalet och varierar 1 dlder fran 16 till 40. De
som dr mogna nog har makar och fruar i byn.
Jagarstugan ar till for de som ér jagare och ingen
annan. Dock bir alla Jdgare pa en hemlighet da
samtliga jagare hirstammar frin familjer som
alla nagon ging svurit att skydda Ljusets Lykta
(se Aventyrsplats Morkrets Grotta). Ibland
forsvinner jigare under natten och kommer
tillbaka tickta 1 blod en eller tva kvillar senare.

BLODSJAKTEN: Samtliga jigare har en
blodtorst som maste uppfyllas regelbundet. De
tar ut sin torst pa forsta bista varelse de stoter
pé 1 skogen lingt bort frin byn. Oftast ar det
radjur men ibland dven minniskor. Denna
hemlighet ar val bevarad och ingen annan i byn
forstar att detta pagar. Vissa jagare far extrema
feberanfall och ligger sjuka, skrikandes 1
jaktstugan. Dessa binds fast och lugnas med
orter och alkohol. De som inte lugnas med dessa
orter kommer att do inom ndgra timmar.
Orterna odlas i killaren runt om kring liket av
Eidrun. Hans kropp ger ifrdn sig en virme och
en aura av magi som fir dessa vaxter att vixa
hir. De har en helande kraft och kan identifieras
med ORTAKANNARE eller GIFTKOKARE. De
som dter av Orterna helar automatiskt INT fullt
och tar bort eventuella sjukdomar du har. Detta
gar endast att gora en ging om dagen. Det finns
en T'6 ransoner av dessa Orter.

SAMMANFATTNING

En magiker dr dodad sedan linge och
innevanarna 1 byn avskyr magi. Magikerns
skelett forvaras 1 Jagarstugan och jigarna
nyttjar hans magi for sin blodslust 1 smyg.
Jagarna hatar Halv-Alver och visar detta
tydligt. Blodsjakten gor att de blir sjuka och
maste helas.

RELIGION

Folket 1 Byn tillber Nattvandraren och haller
ceremonier varje kvill. Alla dr vilkomna dit.

VAGAR HIT

«+ Tva viagar leder till denna by. Varje manad ar
det en bazaar som uppskattas otroligt. Rykten
om denna flyger fritt 6ver Ravland.

«+ Spelarna har foljt efter en grupp “rovare”
som stulit nigot och det har lett dem hit.
Rovarna ar Algur, Herald och Olveir. Lirkdals
fraimsta jdgare vars uppgift ar att halla byns
yttersta granser sakra.

PLATSER
1 VASTRA PORTEN

En Iig mur av gammal sten slingrar sig runt
byn.

Muren dr av sten men 4r inte mer 4n tva meter
hog. Tornen ir dven de av sten samt dvergingen
mellan tornen. Pa tornen star alltid en eller tva
vakter. Det 4r aven en eller tva som vaktar
porten.
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2 KVARNEN

Frin floden hors Jjudet av ett stort tralyjul som
sakta snurrar och knakar nar vattnet strommar
genom det.

Denna kvarn forser byn med mjol sa de kan baka
brod. En bit utanfor 6stra porten finns en liten
dker. Det dr kvarnigaren som ocksid odlar.
Hennes namn dr Kolmar. Tillsammans med sin
man Halzar och deras dotter Grenezel driver de
kvarnen och ibland far de hjilp av andra 1 byn.
Kolmar spenderar den mesta av sin tid hir och
med att transportera varor ner lings floden.
Grenezel jobbar var dag och kvill. Nir hon inte
jobbar sitter hon pa Den Sluge Raven och tar sig
en Ol.

3 SMEDJAN

Frin smedjan doftar det virmd metall. Klink
och kiang hors nar hammare formar de svird
och yxor som ar pd vag att tillverkas.

Smeden Ogg dr skicklig pa sitt jobb och
spenderar mycket tid 1 sin smedja. Han forser
hela byn med de vapen de behover samt fixar
redskap och delar till husen nir de behdvs
ersittas. Hans medhjilpare Falin dr minst lika
duktig och har lirt sig det mesta fran Ogg.

4+ BRUNNEN

En vacker brunn av sten, tickt med mossa, stir
pd sidan av vigen. Bredvid finns en enkel
trabaink och en hink fist med ett rep till
brunnens overstycke.

Detta ir byns basta killa till vatten. Aven floden
kan forse dem med vatten om brunnen sinar.
Vattnet 1 floden dr ofta ganska otrevligt da det
ar mycket alger och andra vixter som far
vattnet att smaka illa. For madnga dr sedan
begravdes magikern Eidrun under stenarna
precis oster om bryggan. Hans kropp har gjort
vattnet daligt och folket undviker darfor att
dricka ur floden. Dock skyller alla pa att det ar
alger.

s TORGET

Ljudet frin folk som pratar och byter saker gor
sig hort genom hela byn.

En ging 1 manaden halls en bazaar pa torget. I
ovrigt dr torget sa gott som Overgivet.

6 BYALDSTENS HUS

Detta ar ett massivt hus av morka trastockar
med ett rundat tak med myuka former. En liten
trappa leder upp till verandan och dorren.
Dorren ir ett masterligt hantverk med faglar
och trad inristade i ett vackert monster. Tvi
Iyktor hanger pd varsin sida av dorren och
skapar ett djupt och varmt ljus.

Byns ledare dr en man vid namn Vidur och hans
fru Lorin. Bada har lika mycket att sdga till om
och Lorin ansvarar for byns sakerhet, murarna
och annat som berdr byns vilmaende. Vidur
ansvarar 1 forsta hand for de Jdgare som ror sig
ut for att soka mat eller jaga de orcher som
ibland far for sig att_Jigarna frin Larkdal ir en
vardig motstandare.

7 KAPELLET

Det enda stenhuset i hela byn ar stadens kapell.
Det ar gjort av en svartgrd sten och stdr stadigt
pd sin plats pd en liten kulle. P4 dorren syns
Nattvandrarens symbol tydligt.

I'kapellet tillbes Nattvandrare. Prasten Vistrum
ar en blind man som ocks ér snill och trevlig,
Varje natt halls en kortare ceremoni pa 15-30
minuter. Nir solen dr uppe halls kapellet stangt
dd det dr viktigt att inget Ljus kommer in 1
kapellet.

8 DEN SLUGE RAVEN,
TAVERNA/VARDSHUS

Svart tak, vaggar av [just trd och hérn av bjork
utgor utsidan pd detta hus. En skylt med en
mdlad rav pi och texten ”Den sluge riven”
hinger ut ovanfor dorren. Alla ir valkomna hir.
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Tavernan drivs av en trevlig dldre herre vid
namn Pogrim. Han driver den med sin fru och
dotter. Det dr ofta folk hir som kommer for att
slappna av efter en dags arbete. Da det dr bazaar
1 byn dr tavernan overfylld. Pa ovanvaningen
finns fem rum att hyra. I varje rum finns tva
sangar. Om det dr kris kan han stdlla in en extra
sdng 1 ett rum.

9 JAKTSTUGAN

Stadens andra storsta hus ar vad som kallas for

Jaktstugan. Utanfor hanger ofta hudar och
péalsar for att torka. Dorren ar av massivt tri,
likasd byggnaden. En kort trappa leder upp till
den veranda som omger hela byggnaden.

Staden har ingen normal milis. De som ar
vakter och hailler ordning kallar sig for jigarna
och har en egen Jaktstuga. Det ir dven de som
forser byn med mat. I Jaktstugan hittar du ofta
ett flertal jagare som vilar eller sjunger sianger.
Ingen forutom Jagarna dr vilkomna 1
Jaktstugan. Jdgarna ar atta till elva till antalet
beroende pa skador och varierar i alder fran 16
till 40. De som ar mogna nog har makar och
fruar i byn. Aven dessa partners hills borta frin
stugan.

Jaktstugan dr en stor sal med ett lingbord
nedsdnkt en bit 1 mitten av rummet. Pa den
norra sidan finns fyra smd rum som agerar
studierum eller forrad. Pa ovanvaningen finns
en sovsal ddr samtliga jagare sover. Jagarstugan
har ocksd en jordkallare ddr de forvarar mat,
vin, mjéd och orter. Orterna anvinds for att
lugna de jdgare som ér mitt 1 blodtorsten eller
som kommer tillbaka frin en blodjakt.

I killaren finns dven en tron med ett hudlost lik,
nistan bara skelett. Detta dr kroppen av Eidrun.
Hans kropp ar magisk och det ir tack vare detta
de kan hela sig efter blodsjakten. Orterna odlas i
killaren runt om kring liket av Eidrun. Hans
kropp ger ifran sig en virme och en aura av magi
som far dessa vixter att vaxa hdr. De har en
helande kraft och kan identifieras med ORTA-

KANNARE eller GIFTKOKARE. De som iter
av Orterna helar automatiskt INT fullt och tar
bort eventuella sjukdomar du har. Detta gar
endast att gora en gang om dagen. Det finns en
T6 ransoner av dessa Orter.

10 OSTRA PORTEN

Se Vistra porten.

HANDEILSER
NATTBESOK

Den forsta natten spelarna stannar 1 byn vicks
de av ett ylande och trummor som sldr likt dska
i morkret. Utanfor Ostra Porten (10) stir en
grupp vandrande krigare som ar en blandning av
bide Orcher, Mainniskor och Halv-alver.
Gruppen kallar sig Tak Gakh Burzum-ishi (de
tre i morker) och leds av en orch vid namn
Zundagh.

Vidur har lovat att Zundagh ska fi kroppen av
Eidrun, den magiker som tog kontroll 6ver byn
for manga ar sedan. Detta idr tredje gangen
Zundagh och hans vianner kommit for att se om
kroppen dr hittad men Vidur har inte statt for
sitt ord. De har nu kommit for att kriva
Eidruns kropp! Vidur och Lorin gir upp pa
muren, sodra tornet, och talar till Zundagh

Vidur: ”S4 du ir hir igen Zundagh. Jag

trodde vi hade en overenskommelse?”

Zundagh: ”Vir overenskommelse var
kroppen av Eidrun... Vidur. Och jag ser
ingen kropp! Ge oss kroppen, annars
kommer vi in och rotar igenom var enda
vrd 1 byn! Ni har till sol-uppgingen pd er
att ge oss kroppen!”

Direfter lamnar Zundagh med vinner omradet
och gir tillbaka till sitt lager.

< VARELSER: Tva milisvakter, Vidur,
Lorin samt hela Tak Gakh Burzum-ishi.

LARKDAL
B ST £

s



VIDARE HANDELSER - NATTBESOK

Efter ndgra timmars vintan trottnar Zundagh
pa att Vidur ska sta for sitt ord och skickar in
sina halv-alver for att morda Vidur och hans
fru Lorin. Samtidigt har Vidur bett sin son
Aldur att smyga ut och déda Zundagh.

Aldur med kompanjoner smyger ut. De ber
ocksa vara dventyrare om hjalp och kan erbjuda
upp till 20 silver totalt for hjdlpen. Alternativt
en yxa eller ett svird av mastersmide (+I bonus)
som passar spelarna.

LAGRET

Ljudet frin en brasa och skrattet frin orcher
hors genom skogen. Endast orcherna i Tak
Gakh Burzum-ishi verkar vara vakna och de
verkar ha roligt.

Tak Gakh Burzum-ishi har slagit liger en liten
bit utanfor byn. De dr inte riktigt pa vakt. Alla
orcher idr vakna, men manniskorna ligger och
sover. Orcherna sitter runt ligerelden och
berittar daliga historier for varandra. I
skuggorna gommer sig Garshag. En demon som
dar bunden till Tak Gakh Burzum-ishi. Garshag
ar blind, men kidnner dofter av humanoider
utan nagra som helst problem. Han har ocksa en
formaga att forsvinna in 1 skuggor. Garshag var
ocksa med pd motet vid byn men sag da till att
vara gomd 1 skuggorna. Han har forutspatt
denna hindelse och ar beredd pa att nigon av
ledarna kommer att do.

< VARELSER: Tak Gakh Burzum-ishis
orcher och manniskor. Halv-alverna ar ute
pa rad.

BAZAAREN OCH
KARLEKSTRIANGELN

Det ir ovanligt rorigt for att vara en sidan liten
by. En bazaar dr 1 full fird! Varje ménad
kommer en miangd kopmin frin andra delar i
Ravland hit for att kopa och silja saker.
Spelarna har tillging till alla vanliga prylar frin

regelboken men dven vissa vapen kan vara
mastersmidda (+1 bonus utdver vanlig bonus)
for dubbla priset av det vanliga.

Tva forsiljare sticker ut 1 miangden. Nir nagon
av spelarna besoker Tavon Voortham, forsiljare
av vapen, skoldar och rustningar, sa kommer
han att be dem om en tjinst. Han ser pa dem att
de dr ritt person for jobbet. Samma sak hinder
ndr spelarna passerar Dark(ll Ratlej, forsiljare
av utrustning sa som tilt, fallar, tyger, klader
och s vidare.

Det adr nimligen sd att bada dr forilskade 1 en
kvinna som jobbar som bagare vid kvarnen.
Hennes namn ar Grenenzel Mankant och dr en
fager kvinna som alltid dr tickt 1 vitt myol. De
vet bada att de bida dr lika kir i henne och
avskyr darfor varandra. Se Karaktirer for mer
info om dessa tre.

TAVON: Tavon vill att spelarna ger henne
blommor, en silverring han ger dem och en dikt
han har skrivit. Forst maste de plocka
blommorna. De dr vita och vixer lings med
vattnet vaster ut fran byn. Tavon Onskar att de
ger henne blommorna och liser dikten nere vid
stenen vid vattnet 1 manskenet. Han sjilv vagar
inte triffa henne da hon alltid avvisar honom.

TAVONS FORSTA DIKT

Grenezel din doft ar som
blommor i vattnet!
Som en flod som stdr stilla.
Som berget dir getter gir.
Dair vill jag ha mitt har.
Hos dig Grenezel.

DARKUL: Darkdl vill att de ger henne
blommor samt att de sjunger en sing han har
skrivit. DarkQl onskar att sangen framfors
under tradet vid 6stra muren (precis utanfor).
Aven Darkdl ir orolig for att triffa henne och
vagrar gora det.
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SANGEN FRAN DARKUL

Ah Grenezeeeel ih grenezeeeel
Du ar sd vacker du ar s vacker.
Sag mig Grenezeeeel ta mig hem.
Som en bakelse eller fem!

Forst ndr spelarna har fatt Grenezel att forstd
vilka underbara min dessa handelsmin ar, vagar
de sig for att traffa henne i person. Dock dr det
inte sd troligt att detta sker.

Bida vintar pa resultatet nasta dag. De ska
motas pd bazaaren igen. Grenezel Mankant dr
en cynisk bitter ung kvinna och ir inte alls
intresserad av Tavon eller Darktl men hon
tycker att det ar roligt att de anstranger sig. Hon
blir forolimpad av dikten och kommenterar
dess innehall samt hilsar spelaren att ”Tavon
kan kora upp ringen i réven!” sen kastar hon den
pé marken och gir. Sangen som Darkdl skrivit
fir henne att skratta sa mycket att hon knappt
kan std. Hon struntar fullstindigt 1 blommorna.

Nir spelarna kommer tillbaka till dem med
dessa nyheter har de sd klart forberett sig for att
bli avvisade.

TAVON: Tavon ber om ringen tillbaka om de
sdager att hon inte ville ha den. Han har skrivit
en annu finare dikt under natten som passerade!
?Jag kunde inte sova! Jag var sd nervos over att
ni skulle framfora min dikt, sd jag skrev en till!”.
Denna ging onskar han att den framfors i en bat
pé floden med motivationen “Mer romantiskt

T122

4n sd kan det knappast bli
TAVONS ANDRA DIKT

Det finns si mycket du inte kan se.
Som tanken pi dig kan {3 mig att le.
Det finns si mycket du inte fitt hora.
Sd4 mycket jag vill att vi ska gora.
Det finns si mycket med dig som ar bra.
Nir jag tinker pd dig sd blir jag glad.
En van som du ir vard si mycket for mig.
A kira Grenezel vill du vara min tiej.

DARKUL.: Darkill blir forbannad dver att hon
inte gillade saingen och skyller pa spelarna “Det
ar ditt fel!” Det ar du som ir en vardelos
sangare! Det var inget fel pd min sing... gd er vag
och kom aldrig tillbaka!”

Grenezels slutgiltiga svar mot Tavon ir helt
beroende pa hur spelarna framfor hans sista
dikt. Om de dr romantiska kommer hon att
dndra sig och be dem hilsa Tavon att mota
henne pad bryggan pa kvillen innan solen gitt
ner. Om de inte dr romantiska kommer hon att
avvisa Tavon varpa dven Tavon hatar spelarna.
Grenezel kan lika girna bli kdr 1 en spelare och
kommer 1 sadant fall bona och be dem att ta
med henne pa deras dventyr. Hon kan vara till
hjalp da hon kan jaga och laga mat.

RESULTAT: Tavon eller Darktl kommer att
soka hamnd pd spelarna efter detta. Kanske
stoter de pa varandra i1 en annan by, eller si
hinder det natten efter detta framforts.

EN SKADAD JAGARE,

En ensam jigare kommer tillbaka till byn,
vacklandes och tikt 1 blod. De som normalt tar
emot blodiga jigare dr ute pa uppdrag - endast
spelarna kan hjdlpa honom! Jdgaren har
kommit tillbaka frdn sin blodjakt och maste till
stugan fOr att fi Orterna som lugnar honom.
Men ingen dr i stugan och den dr last... (se
”Platser” for mer beskrivning om jaktstugan).
Hur 16ser spelarna detta? Ska de bryta sig in
eller kommer de ta honom till nigon annan
plats. En jagare som genomgar blodsjakt och
inte lugnas med oOrterna kommer att do av
smdrta inom nagra timmar. Vad hinder om de
bryter sig in 1 stugan? Tank om ndgon ser dem?
Kanske dr dorren inte ldst... kanske finns det ett
oppet fonster.
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PERSONER

VIDUR DJUPSTRIDARE

Ledare for byn. Ar rak och bestimd. Syns sillan
utanfor sitt hus. Klddd 1 liderrustning och
kraftig pils. Han dr en man pa 55 dr med langt
vitt hdr, lingt flitat skdgg och manga drr pa
kroppen efter alla blodsjakter han behovt ga
igenom. Trott och leds pa att hans son Aldur
ofta sviker honom har han nistan helt tappat
hoppet om att Lirkdal kommer att Gverleva
ytterligare en vinter.

For nagra dr sedan gjorde han ett avtal med en
grupp rovare vid namn ”Tak Gakh Burzum-
ishi”. T avtalet kom de 6verens om att Zundagh
och hans soldater skulle halla sig borta fran byn
1 utbyte mot att Zundagh kulle fi tillging till
magikern Eidruns kropp (han dédades i byn for
en generation eller tva sedan). Vidur har inga
planer pa att ge dem kroppen. Endast Vidur vet
om denna dverenskommmelse, inte ens hans fru
Lorin har blivit informerad.

STY 4, SMI 3, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Nérstrid 3, Skytte 3, Bildning 2,
Genomskada 3, Manipulera 4

TALANGER: Klingans vag 2, Pilens vag 2
UTRUSTNING: Bredsvard, 15 koppar
SKYDD: Nitladerrustning [R3]

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

LORIN DJUPSTRIDARE

Ledare for byn. Ar vinlig men ocksa bestimd.
Spenderar mycket tid 1 sitt hus med att lisa
bocker. Hon klir sigi grona och vita, rena klider
for att visa sin status. Hennes har ir kort och
vitt. Hon dr en kvinna pa so dr. Hennes uppgift
idag dr att halla ordning inne i byn och det ir
oftast hon som tar emot delegater som ir pa
besok. Hon idr trott och orkar inte lingre jaga.
Hennes blodslust dr borta sedan ménga dr. Varje
madnad anordnas en bazaar i byn och det ir

Lorin som stolt star for att denna blir bra for
alla. Hon gor regelbundna besok pa Den Sluge
Ridven och kvarnen for att se att saker rullar pa.
Ibland tar hon sitt spjut och gar till Jaktstugan
for att trana.

STY 4, SMI 4, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Narstrid 2, Skytte 3, Bildning 3,
Genomskada 3, Manipulera 2

TALANGER: Klingans vdg 2, Pilens vag 2
UTRUSTNING: Kortspjut, 12 silver
SKYDD: Nitladerrustning [R3]

Kortspjut: 2H Bonus +1, Skada 2, Nara, Spets

ALDUR DJUPSTRIDARE

Aldur ir son till Lorin och Vidur. Han ir
arrogant och tycker sig vara bittre dn alla andra
Jagare1byn. Detta stimmer till stor del men det
har ocksi gett honom en litt hybris.
Tillsammans med sina vapendragare Herald
och Olveir dr han ute pa jakt ndstan varje kvill.
Han har inget intresse av sanger eller sadant
trams. For honom dr jakten livet. Han har till
och med gitt sa langt att han borjat stjila saker
fran de han dodar och har inga svirigheter att
dodaikallt blod - tvirt om - han njuter av detta.

STY 4, SMI 4, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Narstrid 3, Skytte 1, Bildning 2,
Genomskada 2, Manipulera 1

TALANGER: Klingans vag 2, Pilens vag 1, Kallblodig 3
UTRUSTNING: Handyxa, 15 koppar
SKYDD: Nitladerrustning [R3]

Handyxa 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg, Krok

HERALD OCH OLVEIR

Herald och Olveir ar Aldurs nirmsta vinner.
De delar inte riktigt hans torst for blod men
finner Lirkdal trikig och drar sig ut pa jakt sd
ofta de kan. Nir de val ar 1 Larkdal spenderar de
en del tid 1jdgarstugan men syns minst lika ofta
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pa Den Sluge Riven dir de girna berittar
historier om alla révare de gett sig pa. Precis
som Aldur har de borjat stjila saker. Detta gar
helt emot Jagarnas kod, men dessa tre herrar ar
duktiga pd att halla det hemligt.

HERALD

Herald ir son till Tyrfving, en av fiskarna i byn
och Eivor, som syr klider. Uppvixt med att
konstant fatt hora att han dr oduglig har han
inda tagit sig upp 1 graderna hos Jdgarna.

STY 3, SMI 5, INT 3, KAR 2

FARDIGHETER: Narstrid 2, Skytte 2, Bildning 1,
Genomskada 1, Manipulera 1, Speja 1

TALANGER: Klingans vag 2, Pilens vag 2, Snabbskytt 1

UTRUSTNING: Handyxa, Tungt armborst, 15 koppar,
T8 jarnpilar

SKYDD: Nitladerrustning [R3]
Handyxa 1H Bonus +2, Skada 2, Armslangd, Egg, Krok

Tungt armborst 2H Bonus +1, Skada 3, Lang, Tungt,
Ladda &r lang handling

OLVEIR

Olveir ir son till Pommel, en snickare. Hans
mor dr dod sedan manga ar. Olveir vill inte veta
av sin far och super girna bort minne av sin
mor.

STY 4, SMI 3, INT 4, KAR 3

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

TALANGER: Klingans vag 2, Pilens vag 2

UTRUSTNING: Bredsvard, Dolk, Stor Skold
(+2), 25 koppar, 5 silver

SKYDD: Laderrustning [R2]

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

Dolk 1H Bonus +1, Skada 1, Armslangd, Latt, Egg,
Spets

TYPISK JAGARE AV LARKDAL

Jagarna dr generellt trevliga. De dr av bada
kénen och det dr jimt fordelat. Alder ir allt
mellan 16 ar till 40 dr. De dr atta till elva 1 antal
men om du tycker att det behovs fler dr det
inget som hindrar att fler finns.

STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 2

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

TALANGER: Klingans vag 1, Pilens vag 1

UTRUSTNING: Bredsvard eller handyxa, Laderrustning,
Kortbage, Liten skold [+1], T6 koppar, T8 jarnpilar

SKYDD: Laderrustning [R2]

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
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° PERSONER AV INTRESSE
Namn Syssla  Kropp Karaktarsdrag GE FV Utrustning
Ogg Smed  40ar Man. Férstaende och ivrig. Har stora 6ron och STY 3,SMI2  Uthallighet 1, Verktyg, 11
Graspar 179 cm har flera hudpiercingar eller nasringar. Fin INT 2, KAR 3  Hantverk 2, kopparmynt.
Manniska 56 kg troja och fina byxor. Vanlighet ar min Fingerfardighet 1
drivkraft.
Falin Smed 35ar Kvinna. Blyg och tystlaten. Tenderar att spotta STY 3,SMI2  Uthallighet 1, Verktyg, 7
Wilxes 159 cm eller dragla medan du pratar och har fraknar INT 3, KAR3  Hantverk 2, kopparmynt.
Manniska 57 kg eller fédelsemarken. Tunika och tréja. Heder Fingerfardighet 1
ar allt. Jobbar at Ogg
Vistrum Prast 53 ar Man. Drommande och nyfiken. Skrattar latt STY 2,SMI 3 Uthallighet 1, Stay, 1
Vrye 174 cm och hjartligt och ar blind. INT 4, KAR 2 Lakekonst 2, Bildning silvermynt,
Manniska 77 kg 1, Manipulera 1 helig symbol,
silvermugg i
[10 silver] '
(s.183).
Kolmar Bonde 45ar Kvinna. Nostalgisk och djarv. Har en STY 2,SMI 3 Uthallighet 1, Verktyg, 12
Mankant 161 cm framtradande, bubblig eller krokig ndsa och INT 2, KAR1 Hantverk 1 kopparmynt.
Manniska 36 kg tenderar att spotta eller dragla medan du ~
pratar. Ingen topp, arbetsbyxor. Hon har
nagot att bevisa! Ar gift med Halzar. -
Halzar Bonde 59ar Man. Blyg och férstaende. Har loppor eller STY 2,SMI1  Uthallighet 1 Verktyg, 8
Mankant 175 cm 16ss och ar nastan dov. Ordentlig jacka, skor INT 3, KAR 3 kopparmynt.
Manniska 73 kg med dubbar. Nyfiken pa varlden. Ar gift med
Kolmar
Pogrim Krogare 47 ar Man. Mycket trevlig dldre herre som garna STY 2,SMI2  Uthallighet 1, Verktyg, 6 ¢
Ravlard 175 cm bjuder pa 6l mot en god historia. Vdalkomnar INT 3, KAR4  Hantverk 2, kopparmynt.
Manniska 90 kg framlingar med 6ppna armar och erbjuder Fingerfardighet 1,
husrum billigt. Kan méblera om for att fa plats Genomskada 3
med flera personer i samma rum. Klader av
tjockt tyg. f
=< }
Namn Syssla Kropp  Karaktarsdrag GE FV Utrustning ]
Tavon Forséljare 35ar Man. Djarv och principfast. Andas STY 2, SMI 3 Narstrid 1, Verktyg, vapen och /
Voortham avvapen 172cm tungt med stanken av vitlokoch  INT 3, KAR4 Genomskada 2, rustningar i mangder pa sin
Manniska m.m. 66 kg ar en man som alskar att fa saker Manipulera 3 vagn. 2 guldmynt. 35
salda. Hans klader &r fina och han silvermynt. 30 kopparmynt.
ar uppenbart en man med U'q
rikedomar. {
Darkadil Forsdljare 31 ar Man. Nyfiken och skeptisk. Lukt STY 2,SMI2 Genomskada 2, Verktyg, en vagn fylld med ’
Ratlej avtyger 185cm av gddsel och har precis tagitett  INT 3, KAR4 Overlevnad 1, utrustning for att vara i Ny
Méanniska m.m. 60 kg bad. Egensydda klader. Bitter och Manipulera 3 skog. Massor av kldder och  ~ o
Overlagsen andra. Han ar lang och tyger. 40 silvermynt och 25
smal och valdigt rak i ryggen. kopparmynt.
Grenenzel Bagare 25 ar Kvinna. Forolampande och cynisk. STY 3,SMI2 Hantverk 3, 7 silvermynt.
Mankant 161 cm Har blodsprangda 6gon men ar INT 3, KAR 3  Skytte 1, Narstrid 1.
Manniska 65 kg otroligt vacker. Hon ar alltid tackt TALANG: Kock 2.
i mjol. Hennes har ar gyllenblont. .
Enkla klader, vitt forklade. Ol ar
livet
/ - 1\ N
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~ Namn
Tyrfving
Pyncion
Manniska

Jessika
Zarkanan
Manniska

Poppel Kroft
Manniska

-
Falken Webb
Dvarg
~—
™ Jiri Varzand
Manniska
—
Fd

-
Arnan
Armanci
Manniska

Aldous
Hayvard
Manniska

Teresse
Netherid
Manniska

(

Xandrilla
Trumvind
Manniska

A U R AR AN
BL.ANDADE BYBOR

Syssla

Fiskare

Skogshuggare

Snickare

Skogshuggare

Repmakare

Jagare

Herde

Vagnreparator

Fiskare

L

Kropp
50 ar
156 cm
53 kg

22 ar
141 cm
78 kg

52 ar
179 cm
80 kg

82ar
153 cm
71kg

29 ar
155 cm
83 kg

45 ar
171cm
65 kg

35ar
181 cm
97 kg

42 ar
176 cm
25 kg

27 ar
148 cm
38 kg

Karaktarsdrag

Man. Stolt och stolt. Har
flera hudpiercingar eller
nasringar och luktar fisk.
Vanliga klader. Hungern
driver mig.

Kvinna. Munter Mankant
diskret. Har stora 6ron
och har flatat har eller
skagg. Sliten arbetsjacka.
Apatin tar dver.

Man. Manipulativ och
lattretad. Bar en gammal
kappa, som de som utges
av armén och lukt av ol
eller malt. Smutsig tréja.
Karlek ar livet.

Man. Bitter och
romantisk. Ar orakad och
har ett bandagerat sar.
Varma klader. Gora
ledaren nojd.

Man. Hoppfull och velig.
Bar en orm som husdjur
och bar leriga skor. Klader
av tjockt tyg. Karlek ar
livet.

Man. Nostalgisk och
beharskad. Drommer om
familj och gor allt for att
fa en och pratar mycket
snabbt. Egensydda
klader. Yrkesstolthet!

Kvinna. Nedlatande och
tolerant. Svettas kraftigt
och har sar pa hans eller
hennes ansikte eller
lappar. Egensydda klader.
Alkohol ar livet.

Kvinna. Macho och
drémmande. Ar
bagbenad och lukt av
godsel. Sliten arbetsjacka.
Blodtorsten ar hens van.

Kvinna. Dyster och livlig.
Har kraftiga hudutslag
och piper vid andning.
Egensydda klader. Gora
ledaren nojd.

GRS

LARKDAL

GE

STY 4, SMI 3
INT 4, KAR 2

STY 2, SMI 3
INT 3, KAR 3

STY 4,SMI 1
INT 1, KAR 4

STY 3, SMI 2
INT 4, KAR 2

STY 1, SMI 4
INT 3, KAR 1

STY 5, SMI 3
INT 4, KAR 2

STY 2, SMI 4
INT 1, KAR 1

STY 4, SMI 1
INT 2, KAR 3

STY 3,SMI 4
INT 1, KAR 1

s

FV
Uthallighet 1

Uthallighet 1,
Hantverk 2,
Fingerfardighet
1

Uthallighet 1,
Hantverk 2,
Fingerfardighet
1

Uthallighet 1,
Hantverk 2,
Fingerfardighet
1

Uthallighet 1,
Hantverk 2,
Fingerfardighet
1

Uthallighet 1,
Skytte 2,
Narkamp 1

Uthallighet 1,
Djurhantering
2

Uthallighet 1,
Hantverk 2,
Fingerfardighet
1

Uthallighet 1

IE

Utrustning
Verktyg, T6 kopparmynt.

Verktyg, 10 kopparmynt.

Verktyg, 5 kopparmynt.

Verktyg, 12 kopparmynt.

Verktyg, 4 kopparmynt.

Dolk, langbage, T6 pilar,

laderrustning, 9 kopparmynt,

bok [6 koppar] (s.181).

Stav, 5 kopparmynt.

Verktyg, 5 kopparmynt.

Verktyg, T6 kopparmynt.
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TAK GAKH BURZUM-ISHI

Grundarna av Tak Gakh Burzum-ishi sigs vara
en orch och en manniska som stred mot varandra
innan blodsdimman. De insdg att de inte kunde
vinna mot varandra och skapade en pakt, en
pakt som gick ut pd att ta vad de ville ha och inte
lingre sliss for de rika furstarna.

Tak Gakh Burzume-ishi, de tre i morker, ar en
grupp vandrande krigare som alla dr utstotta
fran sina hem. De ir tre ledare som var har fatt
vilja ut tre krigare som dr deras nirmsta
soldater. Gruppen agerar fritt men kan litt vara
allierade med nagot storre. Deras forstebefil dr
for nirvarande en Orch vid namn Zundagh.

De ror sig fran by till by och soker utmaningar.
Pa senare tid har de fastnat vid Lirkdal da de
lirt sig att kroppen av den miktiga magikern
Eidrun ligger begraven i byn. De respekterar
jagarna som skyddar byn och ser dem som en

- e

riktig utmaning, men har ingen lust att ge sig in
1 en direkt konfrontation med dem. Deras mal
ar att fa tag pa kroppen pia magikern Eidrun.
Med denna kropp tinker de utfora ritualer for
att frammana demoner och anvinda dem for
sina egna dndamal.

Samtliga ledare har skrivit sitt namn 1 blod pa
en artefakt, en minniskohud som kallas for
Muz’ga. Med detta har de bundit en demon vid
namn Garshag. Han har en helt egen vilja men
ar bunden till huden Muz’ga dd Zundagh, Invar
och Induilmis lyckades binda honom genom att
lista ut hans namn, utféra en ritual och mala
hans symbol pd huden. Om han nigonsin fir
chansen kommer han att déda Zundagh, Invar
och Induilmis. Alla tre maste do for att han ska
bli fri men for varje som dor blir kontrollen 6ver
honom svagare.
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R ‘Tak Gakh Burzum-ishi1 ’

De tre 1 morker

N ORCHER MANNISKOR HALV-ALVER
RN
LEDARE ANDREBEFAL TREDJEBEFAL
Zundagh Bagh, man Invar Aftu, kvinna Induilmis Ithren, kvinna
/
'z
f SOLDATER SOLDATER SOLDATER
: Kubub Burag, man Anvar Elet, kvinna Gilme Indis, kvinna
7 Sildud Kahlez, kvinna Brix Jamal, man Lotat Artas, man

e . Korgak Rafgar, man

&

o

Sybel Bene, kvinna

Imbor Denore, man .
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ORCHERNA

Zundagh Bagh, en av de miktigaste krigare
Roka nagonsin har sett. Likvil forkastad av
klanen Roka och limnad att do i ett dike da hans
overordnad kom pa honom med att ha hyalpt en
minniska. Zundagh tog denna chans som aling
att hitta nya chanser att visa sin storhet pa. Nar
blodsdimman sldppte tog han vara pa den frihet
han hade och sokte allierade bland andra orcher
som aven de blivit utkastade eller sjdlva valt att
limna sina klaner.

Han fick ménga foljare men insdg snabbt att de
flesta var veka, fega kridk som bara foljde honom
for att fi mat och rida pa hans storhet. Han
utmanade samtliga medlemmar att sldss 1 hans
dra. Att gora sig redo att do for honom. Endast
tvd stannade kvar. Dessa tva blev hans frander.
Hans narmsta krets.

Nir de rorde sig over Ravland horde de
historier om en klan som kallade sig Tak Gakh
Burzum-ishi — de tre 1 morker. Nir han vil kom
1 kontakt med gruppen tog det inte ling tid

ZUNDAGH BAGH
STY 5, SMI 4, INT 3, KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 3, Bildning 2

TALANGER:

Stryktalig (1KP/skada vid bruten for att hela),
Klingans vag 1 (1KP ignorera rustning),

Oradd 1 (Genomskada som rutning mot skrack)
Bodel 3 (Valj kritisk skada)

UTRUSTNING: Tvahandssvard, Ringbrynja
SKYDD: Ringbrynja [R6]

Tvahandssvard: 2H Bonus +2, Skada 3, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande

Huggare: 1H Bonus +1, Skada 2, Armslangd, Egg, Spets

innan han fick positionen som ledare for
gruppen. Med tiden anslét sig flera till hans
klan, manniskor, orcher och halv-alver. Endast
de som dar starka nog var vilkomna. Endast de
som har ett hat stort nog fick friheten att sliss
med klanen.

Tre ar senare upptickte Zundagh en artefakt, en
hud vid namn Muz’ga. Han lirde sig att med
denna hud kan han binda demoner och fi dem
att gora hans vilja. For att gora detta kravdes
flera starka sjdlar som kedjor for att hilla
demonen pa plats. Tack vare Muz’ga ar klanen
fruktad. De som limnas levande efter en
konflikt med klanen har skonats av en och
endast en anledning — att sprida ordet om hur
farliga de ar.

ORCHER av klan Tak Gakh Burzum-ishi
STY 4, SMI 4, INT 3, KAR 2

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 3, Bildning 1,
Hantverk 3

TALANGER:

Stryktalig (1KP/skada vid bruten fér att hela),
Klingans vag 1 (1KP ignorera rustning),

Oradd 1 (Genomskada som rutning mot skrack)

UTRUSTNING: Kroksabel, huggare, stor skold,
nitldderrustning

SKYDD: Nitlader [R3], stor skold [+2],

Kroksabel: 1H Bonus +1, Skada 2, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande, Krok

Huggare: 1H Bonus +1, Skada 2, Armslangd, Egg, Spets

LARKDAL
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MANNISKORNA

Det finns médnga vandrare 1 Ravland. Manga av
dessa dr minniskor. S fort blodsdimman lade
sig passade flera grupper av minniskor pa att
utforska landet. Att se vad som fanns lingre
bort pa horisonten. En av dessa var Invar Aftu.
I ung alder firdades hon ensam &ver landet och
sokte dventyr. Hon lirde sig att sldss med yxor
och svird men hittade snabbt hillebarden.

Invar tog ett jobb som garde i en stad vid namn
Gradal. Hennes jobb gick ofta ut pa att fora
patruller 1 staden och halla brak 1 ordning. I
Gradal larde hon sig att manniskor ir allt annat
in trevliga varelser. Handel med slavar.
Utnyttjande av halv-alver for egen vinning.
Forakt mot manniskor vixte och vixte och en
dag fick hon nog.

INVAR AFTU
STY 4, SMI 3, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 2, Bildning 2,
Hantverk 2

TALANGER:

Adaptiv (1KP anvand annan fardighet),

Klingans vag 1 (1KP ignorera rustning),
Spjutkdampe 1 (+1 pa alla attacker med spjut osv)

UTRUSTNING: Hillebard, Dolk, Ringbrynja
SKYDD: Ringbrynja [R6]

Hillebard: 2H Bonus +2, Skada 2, Nara, Tung, Egg,
Spets, Krok

Tillsammans med sin vin Brix utférde hon en
rdd pid en slavhandel. Samtliga handelsmin
morades och de slavar de salde slapptes fria.
Detta skedde inte obemarkt. Fursten for staden
fick nys om detta omgaende och bade Invar och
Brix fingslades. Diar satt de, halvt svultna,
knappt ndagon ork kvar i kroppen, nir fyra halv-
alver smog sig in, avrittade samtliga vakter 1 sin
vig och riddade Invar och Brix fran sitt
fingelse.

MANNISKOR av klan Tak Gakh Burzum-ishi
STY 3, SMI 4, INT 3, KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 2, Bildning 1,
Hantverk 2, Skytte 2

TALANGER:

Adaptiv (1KP anvand annan fardighet),

Klingans vdg 1 (1KP ignorera rustning),
Spjutkdmpe 1 (+1 pa alla attacker med spjut osv)
Jaktmastare 1 (+1 pa att jaga)

UTRUSTNING: Spjut, Kortsvard, Latt armborst,
Nitlader, T8 jarnpilar

SKYDD: Nitlader [R3]
Kortspjut: 2H Bonus +1, Skada 2, Nara, Spets

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

Latt armborst: 2H Bonus +2, Skada 2, Lang, Ladda ar en
lang handling

LARKDAL
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HALV-ALVERNA

Induilmis foddes bland minniskor. Hon
behandlades med avsky och forakt precis som
alla andra halv-alv er 1 hennes by. Staden hon
kom ifran, Gradal, 4r en storre stad kidnd for
handel med slavar. Fursten over Gradal har
manga halv-alver som betjinter och utnyttjar
denna arbetskraft pa alla mojliga sitt.

Nir Induilmis blev 19 dr borjade hon forsta att
hon hade krafter som kunde hjilpa henne att
komma loss. Vid alla tillfdllen hon fick passade
hon pa att studera de bocker som furstens
magiker hade 1 sitt torn. En dag nir magikern
sov passade hon pad att ta fram en bryggd for att
doda fursten, men nagot gick fel och hela
magikerns torn exploderade i firger och ljud! I
detta kaos av explosioner passade hon pi att
smita ut fran tornet.

INDUILMIS ITHREN
STY 4, SMI 5, INT 4, KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 2,
Bildning 2, Hantverk 2, Smyga 3

TALANGER:

Psykisk kraft (1KP gratis nar en anvands),
Klingans vag 1 (1KP ignorera rustning),
Dodens vég 2

UTRUSTNING: Bredsvard, Dolk, Nitlader
SKYDD: Nitlader [R3]

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

Dolk: 1H Bonus +1, Skada 1, Armslangd, Latt,
Egg, Spets

I flera ar trinade hon for att lira sig doda 1 smyg
och gjorde det till sitt yrke. Ar senare stotte hon
pa Tak Gakh Burzum-ishi och anslot sig till
dem. Med sig hade hon tre av sina nirmsta
allierade. Hon horde om manniskor 1 Gradal
som slogs for att fria slavar. Detta blev hennes
nya mal ilivet — hitta dessa min och fa dem att
folja henne.

HALV-ALVER av klan Tak Gakh Burzum-ishi
STY 3, SMI 5, INT 3, KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Narkamp 2,
Bildning 1, Hantverk 2, Smyga 3

TALANGER:

Psykisk kraft (1KP gratis nar en anvands),
Klingans vag 1 (1KP ignorera rustning),
Giftkokare 1 (Hantverk for att koka gift, s180)

UTRUSTNING: Spjut, huggare, stor skold, Nitlader
SKYDD: Nitlader [R3]
Kortspjut: 2H Bonus +1, Skada 2, Nara, Spets

Kortsvard: 1H Bonus +1, Skada 2, Armslangd, Egg,
Spets, Parerande
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GARSHAG - DEMON
BUNDEN TILL MUZ’GA

Garshag dr en demon med ett stort intresse av
att se manniskor lida. Han dr for ndrvarande
bunden till en artefakt vid namn Muz’Ga,
skapad av de tre ledarna 1 Tak Gakh Burzum-
ishi. Garshag kommer fran morker och ror sig 1
skuggor sa ofta han kan.

Nir han sliss si gor han det gladeligen och
anvinder helst sin Hillebard for att skidra upp
fienden sd mycket det bara gar. Han dlskar att
hora ljudet av blod som rinner ut ur
humanoider. Skriken de gor nir deras inilvor

STY 16, SMI 4, INT 5, KAR 5
GRUNDFORM: Humanoid med horn stora horn.

EGENHET: Jattelik (STY 6kat med 8) och saknar 6gon
(drar tre initativkort och behaller de tva lagsta)

SPECIALFORMAGA:

Skuggform (1KP/kan bli en skugga. Spelare maste
SPEJA med -4 for att se honom).

Morkerseende (ser perfekt i totalt morker)

SVAGHET: Tal ej ljus, maste rora sig bort fran starka
ljuskallor. Om ej mojligt tar demonen T3 i skada for
enskild ljuskalla, T6 i skada for storre ljuskalla (som

solen) varje runda.

SKYDD: 6

KLOR: Grundtarningar 8, Bonus 0, Skada 2, Armsldangd
HILLEBARD: Grundtarningar 11 Bonus +2, Skada 2,
Nara, Tung, Spets, Egg, Spets, Krok

viller ut. Garshag ar blind men kianner doft och
hor vildigt bra. I totalt morker ser han allt
perfekt. Om han nagonsin far chansen kommer
han att doda Zundagh, Invar och Induilmis.
Alla tre maste do fOr att han ska bli helt fri, men
for var och en som dor blir kontrollen &ver
honom svagare.

Han idr bunden till att gora vad dessa tre
personer sager, inom ramen att han aldrig skulle
skada sig sjdlv. Han har blivit beordrad att inte
skada dem.




NYA ARTEFAKTER

MUZGA

Magikern Gaggra visade inget intresse for den
materiella varlden. Hans intresse Ildg helt hos
den plats demoner lever 1 Nair Zygofer
frammanade demoner passade Gaggra pd att
binda dessa och studera dem. For att binda de
mest farliga demoner anvinde han sin egen hud.
S linge han visste demonens namn eller tecken
kunde han binda dem for evigt. Var bit hud han
anvinde fortrollades och namngavs. Pd dessa
hudar skrev han demonernas namn. Nar Gaggra
vil dog sags det att han inte hade en centimeter
av hud kvar pd kroppen. Demonerna han hade
bundit friades och vandrade fritt 1 det glomda
landet.

UTSEENDE

Muz’ga dr en av Gaggras hudbitar. Nir
demonerna inte lingre var bundna forsvann alla
runor, namn och symboler. Denna hud ir nu
tickt med blod och namn frin de som for

nirvarande har bundit en demon. Huden ir
gammal och torr, som en liderbit. I nuvarande
skick har Zundag, Invar och Induilmis skrivit
sina namn, samt namnet pa klanen, pa huden.

EFFEKT

Med hyilp av Muz’ga kan en varelse som lirt sig
demonens namn, binda demonen till huden
genom att skriva sitt namn i blod pa huden. Sa
linge personen som bundit demonen lever
kommer demonen att vara bunden till huden.
Att forstora huden friar inte demonen. Flera
personer kan skriva sitt namn pia huden
samtidigt, for att 6ka svirigheten for demonen
att bli fri.

NACKDEL

Demonen som ar bunden till Muz’ga kommer
vilja ta sig loss och darfor ta var chans den fir
att doda de som bundit denne demon.
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LLARKDAL

Minga talar om alver och dvirgar men fi talar gott om
manniskor. Folket 1 Larkdal gor inte ryktet battre! Vilda krigare .
som sldss for allt. Om historierna ar sanna si ar de masterliga
skyttar och skarpa yxkrigare. Det sags att de har ett samarbete med
Orcher, men det kan vil knappast vara sant. Nog for att folket i
Larkdal anses vilda, men knappast sd vilda?
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Magikern Gaggra visade inget intresse for den materiella varlden.
Hans intresse I4g helt hos den plats demoner lever i. Nir Zygofer
frammanade demoner passade Gaggra pd att binda dessa och
[\ studera dem. For att binda de mest farliga demoner anvinde han
_ sin egen hud. Sd linge han visste demonens namn eller tecken
é{ kunde han binda dem for evigt. Var bit hud han anvinde
fortrollades och namngavs. Pi dessa hudar skrev han demonernas
N\ namn. Nir Gaggra vil dog sigs det att han inte hade en centimeter
av hud kvar pd kroppen. Demonerna han hade bundit friades och
vandrade fritt i det glémda landet.
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TAK GAKH BURZUM-ISHI

E Grundarna av Tak Gakh Burzum-ishi sigs vara en orch och en

manniska som stred mot varandra innan blodsdimman. De insig
? att de inte kunde vinna mot varandra och skapade en pakt, en pakt

som gick ut pd att ta vad de ville ha och inte lingre sliss for de rika

furstarna.
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