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Jublet i grottan var oronbedovande. Publiken fyllde sittplatserna till bristningsgrdnsen,
trangdes med varandra, armbagade sig fram for att fa se spektaklet. Durgan flasade tungt diir
han raglade tillbaka over arenagolvet. Kassian och Otin slot ivrigt upp bredvid for att stodja
honom.

"Kom igen”, grymtade dvirgen uppmuntrande. ”Hdr du klarat dig sa hdr ldangt haller du
hela viigen ut.”

Durgan sjonk ned pa huk, utmattad. Han drog handen over pannan och torkade bort den
blandning av blod och svett som hotade att rinna ner i 6gonen. Kassian masserade hans axlar
medan Aelia undersokte blamdirkena och oroligt riknade de brutna revbenen.

"Forsok att inte ta emot fler slag mot dverkroppen”, varnade hon. ”Du tdl inte mycket mer
stryk ddar.”

En mork blick fran Durgan fick henne att uppgivet rycka pa axlarna och backa undan. Ddnet
fran publiken ddmpades till ett forvintansfullt sorl ndr en fetlagd man med raggiga
polisonger och tjockt har bakdatsvept i en hog vag tridde in pa arenan.

"Tack, tack sa mycket!” Han svepte med blicken over folkmassan och verkade suga i sig av
den upphetsade stimningen.

"Det dr dags for finalen”, fortsatte mannen. "Far jag presentera: den oforvitlige, den
oslagbare, den obesegrade — Gargantua!”

Ett frustande brol hordes och ackompanjerad av publikens ovationer steg en vdldig skepnad
ut i fackelskenet. Klovar till fotter, en kropp svillande av muskler och ett tjurhuvud med
sylvassa horn ldmnade inga tveksamheter om vem det giillde.

”En minotaur!”’, Durgan sjonk uppgivet ihop. “Hur ska jag ha en chans mot honom?”

”Han mdste vdl ha nagon svag punkt”, menade Kassian och gav honom en uppmuntrande
klapp pd ryggen. ”Ryck honom i svansen eller nat.”



®°® ntligen &r det firdigt! Efter mycket moda

Akommer hir Det yttersta morkret, som dr den
tredje och avslutande delen i trilogin
Eldgryning, en é&ventyrsserie till Drakar &
Demoner. Aventyret foljer direkt pa de foregiende
delarna Sjdlaslukare och Spdar av ondskan.
Aventyret #r inte avsett att spelas fristdende. Eld-
gryning ir skrivet for Expertreglerna, men kan for-
modligen konverteras till andra spelsystem.

Aventyret utspelar sig i kampanjvirlden Mid — dven
om huvudhandlingen den hér gangen &r forlagd
utanfor kontinenten — och det rekommenderas att
spelledaren bekantar sig med den innan spelandet
paborjas. Det kan ocksa vara lampligt att spelarna
orienterar sig Oversiktligt om vérlden. Pa
webbplatsen http://get.to/mid finns all information
tillgédnglig.

Tanken #r att samma rollpersoner som i foregaende
dventyr ska anvidndas, men behOver man
komplettera eller ersitta ndgon dr det litt att passa
in nya karaktdrer i borjan. Det dr bra med en
blandad spelgrupp, men det férekommer en del
strider, sa det dr bra sillskapet kan bita ifrdn sig.
Sarskilt obevépnad strid kan komma till nytta. Lis
girna artikeln om att skapa rollpersoner i Mid pa
webbplatsen. Den enda begrinsningen #4r att
svartfolk dr direkt olimpliga.

Mycket noje!

Martin Lagner6

Orebro, april 2003

FORORD

Text skriven i kursiverad stil dr avsedd att ldasas upp
direkt for spelarna. Detsamma géller det mesta av
texten under rubriken Overblick vid rumsbeskriv-
ningar. Det &r naturligtvis helt upp till spelledaren
om han vill lidsa texten direkt eller dversitta den till
"eget" sprak. Se i sa fall bara till att ingen viktig
information gar forlorad.

Nir det forekommer strider har jag sa mycket som
mojligt forsokt anpassa motstandet till spelgruppen,
men det dr naturligtvis upp till spelledaren att
anpassa fienden sa att de utgor ett balanserat hot.
Det dr fritt fram att 6ka eller minska SLP:nas antal
eller fardighetsnivaer.

Det yttersta morkret dr avsett att spridas fritt och
utan kostnad. Jag tjdnar inget pa det och ingen
annan ska gora det heller. Allt innehall dr helt och
hallet mitt och jag ansvarar for det fullt ut.

Jag tar mer &n gérna emot fragor, kommentarer och
kritik pa adressen lordofmid@hotmail.com. All
konstruktiv kritik dr vilkommen sa att mina
kommande dventyr kan bli dnnu béttre. Dessutom
tar jag gdrna emot "kronikor" dir er spelgrupp kan
beritta hur det gick till att spela dventyret. Jag kan
ocksd tinka mig att publicera dem pa Mids
hemsida.




VANTAREN VAKNAR

"The world was on fire and no one could save me but you."

- Chris Isaak, Wicked Game

i hade ndstan gett upp hoppet. I snart tva
Nveckor hade ni suttit sysslolosa och vdntat

pa ettt livstecken fran prinsen. Staden
Abruzzo var visserligen ett rdtt trivsamt stille att
viinta i, men sedan en lang tid tillbaka hade ni kdnt
att det var brattom. Efter det kaotiska sjoslaget i
Gravviken, ddr ni  och prins Svein med
gemensamma  krafter hade forintat en  hel
svartfolksarmé och besegrat Hoppets Forvigrare,
den galne eldguden Rafastos son, hade ni pa
prinsens begdran styrt kosan soderut. En ldng
sjoresa hade foljt. "Vinta pa mig i staden
Abruzzo!" var prinsens sista ord. Det hade latit
enkelt nir han sa det, men det var langt dit. I allra
sydligaste Terra Coga, vid Kristallhavets kust lag
staden. Resan hade tagit flera mdnader. Kapten
Mariks skepp Albatrossen hade sakta men sckert
stavat runt halva Mid. Inte for att tiden hade varit
helt bortkastad. Efter att prinsen berdttat att det var
till Kasatiens oknar ni till slut var tvungna att bege
er, hade den vittbereste Marik talmodigt dgnat de
langa dagarna at att lira er grunderna i det mah-
tashombiska  allmiinspraket  som  talas  pa
kontinenten. Med vixlande framgdng visserligen,
men alla kan ju inte ha sprakora. Nir ni till slut
seglat in i den livliga hamnstaden Abruzzo fanns
det inget spar efter prins Svein. Marik hade gjort
sitt bdsta for att dimpa er otalighet genom att
forsikra er om att prinsen visste vad han gjorde
och sdkert skulle hira av sig sa fort han kom dit.
Men tva veckor i overksamhet kan tira pa den
lugnaste. Ni hade ndstan gett upp hoppet. Ndstan.

Till slut hade det kommit. En budbdrare, en liten
pojke pa tio ar, med ett forseglat kuvert i handen.
Niir fatt ett kopparmynt och sprungit ivdg hade ni
ivrigt slitit upp brevet. En kortfattad not, skriven
med en bestdmd, prydlig handstil, hade instruerat
er att snarast mojligt ge er ivig till vardshuset
Delfinen. Efter en vigbeskrivning fran kapten
Marik hade ni skyndat ut i stadens vimmel. Antligen
dr ni nu pd vig igen. Ni armbdgar er fram genom
vimlet pa Abruzzos gator. Det dr en stor stad,
betydligt storre dn de ni dr vana vid fran de feodala
ldnderna i norr, ndstan i klass med kejsardomet
Hyperiens strdalande metropoler. Terra Coga dr en
sjofarts- och handelsnation - sjorovarnation enligt
illvilliga tungor - och det mérks pa Abruzzo. Det dr
en hamnstad fore allt annat och sjofarten gor sig
pamind overallt. De mdktiga handelshusens statliga
palats tidvlar med varandra i prakt och det vimlar
av krogar ddr sjomdn kan gora av med sina surt
forvirvade slantar. Mdsar skriker for full hals ddr

de svivar i den klarbla himlen och en lukt av tang
och tjdra ligger i luften. De vitkalkade husen verkar
ndstan lysa av sig sjdlv ndr solljuset reflekteras i
dem. Gatorna dr fulla av liv och rorelse. Till slut
hittar ni fram till ert mal: virdshuset Delfinen. En
kort, satt man med glesnade hdr och en tjock
mustasch star i dorroppningen och spanar ut mot
gatan. Han torkar sig i pannan med en broderad
néisduk och lyser upp ndr han far syn pd er.

"Ah! Ni vara vinner till prinsen, si?" fragar han
med sin sjungande terracogiska accent. "Jag dr don
Giorgios, krogare pa Delfinen. Kom in, kom in!"
Don Giorgios visar ivrigt in er och gnuggar
héinderna av fortjusning.

"Ah! Alla vinner till hans hoghet dr vinner till mig.
Béne, molto béne!"

Den fete krogaren snubblar néistan av iver att vara
till lags och pekar pa en smal trappa som leder till
vdrdshusets ovre del.

"Prinsen har hyrt hela dvervaningen. Ga pd bara.
Han vintar pd er diruppe. Ar det ndagot ni behover,
ni bara ropa pd mig."

Trappan leder upp till en intetsdgande trddorr och
innan ni hunnit éppna slds den upp och prins Svein
sticker ut huvudet.

"Bra! Ni dr redan hdr. Kom in."”

Prinsen backar undan och visar in er i ett rum som
verkar vara en privat matsal. Ni dr inte ensamma
ddrinne. Nir era dgon vant sig vid det nagot
skumma ljuset hajar ni till. Samlade i det lilla
rummet dr er tids storsta hjdltar - de som sanger
och sagor berdttar om. De som ni vixt upp med att
stindigt hora talas om. De som dr alla dventyrares
forebilder och idoler. Och viktigast av allt; de som
ni sdg med egna dgon i Oraklets profetia pa en
klippavsats pa en o langt harifran.

Pa stolar kring bordet och lings viggarna sitter de
bekvimt placerade och betraktar er lugnt; riddar
Kettil, kapten for de brodalska paladinerna, kladd i
blinkande helrustning med hjdlmen i kndt; prins
Fernan, mdstermagiker och trots sin ungdom
innehavare av professuren i transdimensional magi
vid Odndliga Akademin; Korp, den svartklidda
damariske krigaren, bister och surmulen, som
sneglar pa er med det ostyriga morka haret
hingande Over ogonen; Djupa Sten, vargmanna-
schamanen fran Nadar Mentruk, med pdlsen grd
och gles, som kisar mot er med halvblinda dgon;
hans stindiga foljeslagare och beskyddare Rod
Aska, med musklerna spelande under den
gldnsande pdlsen, hans damahouk-yxa instucken i
biiltet och huggtinderna blottade i ett grin. Ni star




aningen handfallna i dorroppningen, men prinsen
tringer sig glatt forbi er och slar ut med handen.
"Sla er ner! Vi har en hel del att prata om. Sist vi
sags var vi lite upptagna.”

Tveksamt och sneglande pad hjdiltarna tar ni plats
vid bordet. Prins Svein delar entusiastiskt ut skalar
och serverar er sjilv ur en stor karott med
Gazpucio, den mustiga fisk- och skaldjursgryta som
dr sa vanlig i de har trakterna.

"Det dr vil lika att bra att ni borjar med att berdtta
sjdlva. Ndr jag jagade runt efter er fick jag nog
aldrig hela bilden klar for mig. Och dessutom tror
inte att mina vapenbroder hir vet vad allting ror
sig om."

Ni tittar pd varandra och bérjar, forst tveksamt,
men sedan allt ivrigare, att berdtta allt som hdnt
under det senaste halvaret. Fran att er hemby blev
overfallen av odida, till jakten pa general Gallegas
och Arkains hammare, komplotten att morda
Brodals kung, slaget vid Fuldapasset, den
farofyllda firden genom det ockuperade Nordmark,
sokandet efter Wids spjut pa Paratroka, alla de
bisarra platser och karaktirer ni motte och
slutligen Oraklets profetia. Prinsen och de andra
lyssnar uppmdrksamt pa er redogirelse. Da och da
nickar nagon av dem instimmande, eller lyfter
forvdnat pad ett dgonbryn.

"Minsann", sdker prins Svein ndr ni till slut dr
klara. "Det var ingen dalig historia. Ni har gjort en
hel del otroliga saker, det mad jag sdga. Na, det dr
en hel del annat som ni inte vet dn. Om vad som
hénde for tio ar sedan ndr Rafastos rymde. Om
Stormkriget. Det dr en lang historia, men jag ska
gora mig kortfattad."

Prinsen reser sig upp och borjar kliva fram och
tillbaka i rummet med hdnderna pa ryggen medan
han fortsdtter:

"Som ni sag hos Oraklet hade Vagabonden,
mannen besatt av Rafastos ande, farit runt linderna
i Mid under flera dr. Jag fick min egen kallelse,
precis som ni fick av Oraklet, och borjade en ldng
fard for att stoppa honom. Jag hade inte mdnga
som trodde pa mig, inte manga allierade."

Han sveper med handen over rummet.

"Mina vdnner och vapenbrioder hdr var kdrnan i
min lilla armé. Liksom nu utgick vi fran Abruzzo.
En oregelbunden strom av lycksokare, dventyrare
och idealister fyllde sa smaningom ut leden och jag
hade val som mest ett tusental man. Inte mycket att
utmana en gud med, men jag fick ndja mig med vad
som fanns. Jag visste att mdlet var Rafastos
fingelse i oknen - ja, ni sdg ju sjilva hos Oraklet -
sd vi var tvungna att ta oss till Kasatien pa andra
sidan Kristallhavet. Staden Jazdor blev den
naturliga startpunkten och for ovrigt mdste vi dit
den hdiir gangen ocksd. Den ligger ddir oknen moter
havet och det var ddrifran vi gav oss ivig. Att korsa
Gloddoknen dr néstan omdajligt; bara ndgra vildsinta
beduinstammar klarar egentligen av det. Ddrfor
var vi tvungna att lita pd min svager hdr, prins

VANTAREN VAKNAR

Fernan. Han skapade ett slags vildiga magiska
portaler som transporterade oss hundratals mil dt
gangen. Formodligen mdste vi gora samma sak
igen."

Magikern Fernan rycker obekymrat pa axlarna.
"Visst", sdger han. "Jag anvinde mig av ett
urgammalt system av maginoder som redan fanns
pa plats. Behovde bara bdttra pa delarna som var
trasiga. Det borde till och med vara ldittare den hdr
gangen. Det dr bara vi sjilva som ska flyttas - inte
en hel armé.”

Prins Svein nickar eftertinksamt.

"Bra...", borjar han, men avbryts av den svart-
kiddde Korp, som suttit surmulet ihopsjunken pd en
pall bredvid dorren hela tiden.

"Luktar det inte brdnt hdr?" muttrar han och
rynkar pd néisan.

Rod Aska reser sig upp och sniffar med sin kdnsliga
nos i luften.

"Dorren”, konstaterar han kort och pekar.

Faktiskt. Sma  slingor av rok kryper under
dorrspringan in i rummet.

I ndista ogonblick bryter helvetet lost.
Bokstavligen.

Golvplankorna verkar explodera, dorren springs in
och viggarna slits sonder. Gestalter, mdnnisko-
liknande men invivda i flammor och sprutande
lagor och lava, stortar in fran alla hall. Ur det
sondertrasade golvet, i ett inferno av eld, dyker
odlor upp, med hud som glédande kol och eldslagor
slickande kropparna. De smad, hogt liggande
fonstrena krossas ndr mdrkliga brinnande faglar
brakar in som kometer och sprider ilsket pyrande
gnistor omkring sig. Det hirs ett visande av stal
ndr svdrd och yxor dras av hjdltarna i rummet, men
det dr omedelbart en ojimn kamp. Under nagra
korta, kaotiska dgonblick ser ni hur riddar Kettil
sveper sitt tunga svdrd rakt genom kroppen pa av
de brinnande varelserna utan ndagon som helst
verkan; Korp duckar undan en eldfagel som
kraschar in i viggen bakom honom, men faller
omkull pd golvet medan han desperat forsoker
klosa bort en salamander som kilat upp lings
kroppen pa honom och limnat en spdar av
forkolnade klider och brind hud; Fernan omger
sig med ett halvt genomskinligt, isbldtt klot och
skickar ut strdalar av blindande vitt ljus som fiiller
flera av eldvarelserna, men ndstan omedelbart
ddrefter bryter sig en av de brinnande gestalterna
igenom skyddet och klotet fylls av svart, oljig rok;
prins Svein lyckas pa ndgot sdtt nagla fast en av
eldodlorna genom att rinna sitt svird genom den
och halvvdgs genom golvet, men tva av de
flaminsvepta varelserna kastar sig over honom och
faller honom tvirs over bordet i en vildsint
brottningsmatch.




"Rafastos verk!" hor ni prinsen stona. "Fly till
skeppet. Ge er ut till havs. De kan inte folja er over
vatten."

Hans ansikte forvrids i en grimas av smdrta ndr rok
och lagor sveper in hans kropp.

"Fly!" vralar han ndr ni tvekar, "Fly! Vi uppehdller
dem!"”

Forstummade vacklar ni bakat och snubblar ner for
den branta trappan. Den fete krogaren, don
Giorgios, stirrar mallost upp mot flammorna och
roken som viller ut fran rummet. Ni ragglar forbi
honom ut pa gatan och har inte hunnit manga steg
forrdn  en  fruktansvird  knall ~ hors. En
oronbedivande  explosion  blaser ut  hela
virdshusets overvdaning och forvandlar rummet ni
nyss satt i till ett utbrdnt skal. Ingen kan ha
overlevt. Ur det blindande eldklotet flyger de
brinnande helvetesvarelserna ut med vansinniga,
tjiutande skratt och ritar glodande streck over
himlen. Det drojer inte linge forrdn ett par av dem
far syn pa er nere pa marken och stortar ner mot
er. Utan att varken hinna tinka efter eller sorja
sdtter ni av genom gatorna och springer sd fort ni
kan mot skeppet.

VANTAREN VAKNAR

VAD HAR HANT?

For tio ar sedan utkdmpades Stormkriget, dér prins
Svein och hans lilla skara av foljeslagare besegrade
Vagabonden - en dodlig som besatts av den galne
eldguden Rafastos ande. Vagabonden var i férd
med att frigora sin riktiga, fysiska kropp fran
fangelset under Glodoknens sand nir det slutliga
slaget stod, men kom aldrig ldngre &n till det
vildiga, pyramidformade berg som holl fast guden
langt nere i jorden. Rafastos hopp stod nu i stillet
till de tre soner han avlat under sin korta tid i frihet;
Sjilaslukare, Hoppets Forvigrare och For-
tvivlans Furste. Under dventyren Sjdlaslukare och
Spdr av ondskan besegrade rollpersonerna de tva
forsta sonerna (dven om Hoppets Forvigrare
undkom med livet i behéall). Kvar dr nu den sista -
och kanske farligaste - av sonerna: Fortvivlans
Furste. Till skillnad fran sina broder dgnade han
inte onddig tid langt uppe i norden, utan tog sig sa
snart hans gudomliga krafter vickts till liv soderut,
till Kasatien, dér hans far var fangslad. Som nidmnts
i tidigare delar av Eldgryning drvde var och en av
sonerna en speciell aspekt av Rafastos krafter.
Fortvivlans Furste fick makten Over elden, den
viktigaste av eldgudens krafter. Men han #irvde
ocksa sin fars galenskap, vilket tillsammans med
makten Over eldens element dr en mycket farlig
kombination. Nir han nadde Kasatien brydde han
sig inte mycket om att samla en armé som hans
broder gjort fore honom - alla undersdtar han
behovde manade han fram ur eldens elementkdlla.
Men han fick en del dodliga efterfoljare. I staden
Jazdor, som han passerade pa vigen mot

Glodoknen, vicktes en slumrande religios sekt av
Rafastosdyrkare, kallad Svarta Blommor, och de
svor omedelbart att tjina honom. Tva av
kultmedlemmarna visade sig vara dugliga magiker
och Fortvivlans Furste 14t dem bli hans l6jtnanter.
Kinda bara som Malaren och Krossaren skickades
de ut pa speciella uppdrag for att trygga Rafastos
slutliga seger. Fortvivlans Furste var kanske galen,
men han var inte dum. Med sina gudomliga krafter
fick han insikten att gudarnas Utvalda (d.v.s.
rollpersonerna) skulle forsoka folja efter honom.
Malaren sindes till Mid for att hitta dem och han
lyckades till slut spara dem till Abruzzo dir de
vintade pa prins Svein. Forstirkt av Fortvivlans
Furstes krafter frammanade han en skock
elementarvarelser och skred till verket. Under tiden
fortsatte gudasonen sjdlv mot Glodoknens mitt for
att paborja sina forsok att slutligen trdnga ner under
berget och befria sin far.

PA BOLJAN DEN BLA

Nir handlingen borjar jagas alltsa rollpersonerna
genom Abruzzos gator av elementarvarelser.
Elementarerna Malaren manat fram &dr av tre olika
typer; de méinniskoliknande magogerna, vanliga
salamandrar och eldfaglarna fenix (se Spelledar-
personer och monster for beskrivningar). Foljer
rollpersonerna prinsens order och omedelbart rusar
till skeppet Albatrossen nere i hamnen bor de fa
komma undan mer eller mindre oskadda. Om de
skulle envisas och forsoka sitta sig till motvérn mot
elementarerna, bor dock inte spelledaren tveka att
ge dem en rejdl (bokstavlig) ndsbrinna. Inom ett
par SR kommer tillrickligt ménga elementar-
varelser ha hunnit upp dem for att en strid bara kan
sluta med ond, brad dod.

Om de springer ner till Albatrossen och snabbt
lyckas overtyga kapten Marik att de omedelbart
maste bege sig ut till havs kommer inte
elementarvarelserna att kunna forfélja dem. Till och
med de flygande fenix verkar bara hovra i luften
precis vid vattenbrynet. Fragan &4r vad som hinder
sedan. Marik och hans besittning blir naturligtvis
bestorta om de far hora att prins Svein dr dod, men
de kommer att lata rollpersonerna bestimma den
fortsatta destinationen. Det finns egentligen bara ett
rimligt stéille att ta sig till: Jazdor, vilket var
prinsens ursprungliga plan. Alla forsok att
atervinda till Abruzzo for att férsoka utrona hans
slutliga 6de kommer resultera i att Malaren och
hans elementarvarelser far fatt i rollpersonerna. Om
rollpersonerna fragar, kan Marik beritta att Jazdor
ar en stor stad pa andra sidan Kristallhavet,
tillhorande kalifatet Mah-Tashombe. Det &r faktiskt
inte sdrskilt langt dit. Det forekommer mingder av
handelsutbyte mellan Jazdor och ldnderna i sddra




Mid, sa havsrutten dr tungt trafikerad och vilkind
av de alla kaptener i trakten.

Skulle inte rollpersonerna komma pa en helt egen
plan, har de nu att se fram emot ytterligare en tids
sjoresan ombord pa Albatrossen. Det var ombord pa
skeppet de tog sig fran Paratroka till Abruzzo. Som
framgér av inledning hade rollpersonerna mojlighet
att tillbringa tiden med att ldra sig det mah-
tashombiska allménspraket, vilket de kommer att
behova ldngre fram i dventyret. Att ldra sig ett
frimmande sprak #r egentligen en lang process,
men spelledaren kan forenkla den hela en smula for
att ge rollpersonerna en rimlig chans att hinna med
kunskapsinhdmtandet. Exempelvis kan varje person
fa sla ett INT-slag; ett lyckat slag ger personens
INT-grupp i FV i spraket, dock max B3; ett
misslyckat slag ger INT-grupp minus ett, dock
minst B1. Ridkna dock med rollpersonerna inte har
haft tid till annan trdning under tiden.

Tror nu spelarna att de kan forvénta sig en lika
hindelselos resa igen, sa tror de fel. Flera incidenter
kommer intriffa pa firden. Nedan finns en rad
hindelser uppradade, indelade i tre grupper,
Tillfangatagna, Undergdang och Riddade. Det ar
helt upp till spelledaren att bestimma hur méanga
som ska intriffa, vilka och nir. Dock maste minst
en hindelse fran gruppen Undergang och en fran
Riddade att intrdffa. Hur saker och ting utvecklas
blir alltsd upp till spelledaren och hur roll-
personerna agerar. Exempelvis kan hindelsen
Kapare intriffa, sa att rollpersonerna blir
tillfangatagna; dérefter intrdffar en undergangs-
héindelse (som alltsa drabbar kaparskeppet) och till
slut en rdddning. Eller sa intréffar kaparhindelsen,
men rollpersonerna lyckas sa bra med sitt
handlande att de undviker att bli tillfangatagna.
Eller de blir tillfangatagna av kapare, som i sin tur
anfalls av piratankor, som i sin tur drabbas av
undergdng. O.s.v. Det viktiga dr dock att hela
hindelseforloppet avslutas med en raddning.

Tillfangatagna: Kapare

Tva terracogiska kaparskepp uppenbarar sig vid
horisonten och borjar forfolja Albatrossen (eller det
skepp rollpersonerna for tillfillet befinner sig pa).
Mainga kaptener fran Terra Coga har kaparbrev fran
storfursten  som tillater dem att anfalla
handelsfartyg fran fientliga nationer. Problemet &r
bara att "fientliga nationer" oftast tolkas som "alla
andra". I synnerhet dr kaparna ivriga att anfalla
skepp fran drkefienden Aquinien och de irriterande
konkurrenterna Kora. Vad som hénder langt fran
niarmsta strand dr det dessutom bara segraren som
vet, och pa havet kan ingen hora dig skrika.
Kaparskeppen &r - liksom modet dikterar pa
Kristallhavet - latinriggade, d.v.s. har snedstillda
segel och dr havets motsvarighet till geparder; deras
enda syfte 4r att i snabba rusher hinna upp
langsammare skepp och sla ner pa dem med
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Overldgsen styrka. Langa forfoljanden och strider
mot riktiga orlogsfartyg dr de inte avpassade for.
Albatrossen har inte ndgon chans att komma undan
och en strid blir enda alternativet. Kaparskeppen
har stora besittningar - stérre dn vad som
egentligen behovs for att skota skeppen och har
trettio man var, alla beredda pa strid. Rdkna med
ungefir fyra SR under vilka man kan anvinda
avstandsvapen innan idnterhakar kastas 6ver fran tva
hall och obarmhirtigt laser fast rollpersonernas
skepp. Observera att det inte finns ndgon korisk eld
kvar ombord och att blidan inte kan anvidndas mot
rorliga mal ute till havs. Kapten Marik och de
koriska beséttningsménnen strider naturligtvis pa
rollpersonernas sida. Kaparna bordar Albatrossen
och kommer i forsta hand att forsoka tillfangata
rollpersonerna. Med sitt kraftiga numerdra Gvertag
ir sannolikheten stor att de lyckas, men om
rollpersonerna  astadkommer  nagra  verkligt
spektakuldra stridsmandvrar kanske de kan klara
sig. Blir de tagna fors de ombord pa nagot av
kaparskeppen, slas i kedjor och spirras in under
didck. Chansen att fly &r liten men inte obefintlig.

Tillfangatagna: Piratankor

Ett skepp fullt med svarta piratankor fran Manor
skir av Albatrossens kurs och ndrmar sig
obevekligt. Ankorna fran Manor dr 6kdnda for sin
grymhet och kaptenen ombord &dr dessutom medlem
i det Svarta Brodraskapet, den mest fruktade
sammanslutningen av pirater 1 hela Mid.
Piratankorna 4r havens verkliga rovdjur och drar sig
inte for att anfalla nadgon. Deras skepp dr rejilt
tilltaget, kan foras fram bade med rasegel och med
aror, och &r utrustat med en kraftig ramm i foren.
Besittningen bestar av fyrtio ankor, samtliga
bevidpnade till ndbbarna och redo for strid.
Piratskeppet &dr snabbare #n Albatrossen och
kommer forsoka ramma det mindre skeppet for att
sedan borda det och ta tillfanga rollpersonerna och
besittningen. Ridkna med ungefir fyra SR innan
sammanstotningen under vilka man bara kan
anvinda avstandsvapen mot varandra. Observera att
det inte finns nagon korisk eld kvar ombord och att
blidan inte kan anvindas mot rorliga mal ute till
havs. Kapten Marik och de koriska beséttnings-
ménnen strider naturligtvis pa rollpersonernas sida.
Blir rollpersonerna tagna fors de ombord pa
piratskeppet, slas i kedjor och spirras in under
ddck. Chansen att fly 4r liten men inte obefintlig.
Skulle nagon av rollpersonerna vara vit eller brun
anka kommer denna utsiittas for plagsam tortyr av
kaptenen och hotas med avrittning. Spelledaren bor
dock lata nista hindelse intridffa innan avrittningen
verkstills, eller ge de Ovriga rollpersonerna en
chans att ingripa.

Undergang: Storm
Vidret pa Kristallhavet dr normalt ganska palitligt,
men ibland kan vildsamma stormar dra in, med




kraftig vind, hoga vagor och omfattande nederbord.
Det ar just vad som intrdffar nu. Spelledaren bor
forsoka bygga upp stimningen gradvis, sa att det
blir allt mer osdkert om skeppet verkligen klarar
ovidret. Seglet slits allt mer och rivs till slut bort
fran masten. Vagorna gar hoga och skoljer in dver
ddcket. Om inte rollpersonerna uttryckligen surrar
fast sig eller gar under dick maste de lyckas med ett
slag for Sjokunnighet for att inte falla Overbord
omedelbart. For eller senare kommer dock skeppet
inte lidngre st pall for pafrestningarna. Skrovet
vattenfylls och efter en okande slagsida kapsejsar
hela farkosten. Rollpersonerna kommer
obevekligen hamna i det stormslitna vattnet. Rikna
med att kapten Marik och resten av den koriska
besdttningen drunknar och dr rdddningslost
forlorade. Har rollpersonerna haft med sig histar
eller andra riddjur kommer ocksa dessa forsvinna i
havsdjupet. En hel del av rollpersonernas
personliga utrustning ska ocksa forloras. Allt stort
och skrymmande, t.ex. skoldar, otympliga
stangvapen, stora packningar med ldgerutrustning
0.s.v. dr borta. Dessutom kommer de uppticka att
det dr svart att simma med metallrustningar (dvs.
allt tyngre #n ldderpansar), savida man inte &r
beredd att halla andan vildigt linge. Envisas de
med att inte ta av sig dem kommer de att drunkna.
Det enda de kan tillatas att fa behalla dr personliga
vapen (dock inte for stora och tunga), kldader och
sadan utrustning de bér direkt pa sig. De forlorar
ocksa 100-2T20 procent av alla pengar och
virdesaker. All  mat forstérs ocksd. Om
rollpersonerna inte kan simma kan de mojligen
tillatas att klamra sig fast vid nagot litet stycke
vrakgods. Stormen bedarrar efter ndgra timmar och
rollpersonerna finner sig ensamma mitt ute pa havet
utan hopp om att klara sig sarskilt linge. For eller
senare orkar de inte lingre simma eller halla fast sig
vid vrakspillrorna. Observera att hindelsen kan
intrdffa oavsett om rollpersonerna befinner sig
ombord pa Albatrossen eller #dr fangar pa nagot
annat skepp.

Undergang: Sjoorm

En enorm sjdorm, som normalt livndr sig pa mindre
byten #n handelsfartyg, har simmat omkring
hungrig en lidngre tid. Med ett osvikligt luktsinne
anar han att det finns gott om byten innanfor det
tunna traskrovet. Sjoormen kommer att angripa
skeppet, antingen genom att ramma det med sitt
skarpa horn eller genom att sticka upp dverdelen av
sin tunga kropp over ytan och lata den sld ner pa
ddcket gang pa gang. Rollpersonerna far girna
chansen att strida mot odjuret, men spelledaren bor
bara lata dem lyckas doda eller driva bort den om
de utkdmpar striden exceptionellt skickligt. For
eller senare kommer skeppet forstoras av de
upprepade anfallen. Det kapsejsar eller borjar ta in
vatten och sjunka. Alla ombord kommer att hamna i
vattnet. Det blir i forsta hand de koriska
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besittningsminnen (eller vilka andra som nu
bemannar baten rollpersonerna befinner sig ombord
pd) som blir sjoormens byten. Bara om
rollpersonerna agerar extremt dumdristigt (t.ex.
forsoker kldttra upp pa ormens kropp) bor de
riskera att bli lunch. Nir sjoormen itit sig miitt
kommer han att simma bort och bara rollpersonerna
ar kvar i livet. Samma regler for vilken utrustning
de forlorar giller som vid Undergang: Storm.
Observera att hindelsen kan intrdffa oavsett om
rollpersonerna befinner sig ombord pa Albatrossen
eller dr fangar pa nagot annat skepp.

Undergang: Jitteblickfisk

Kraken, de enorma attaarmade blickfiskarna, &r
mer myt dn verklighet, men finns trots allt hidr och
dir i virldshaven. Ett ovanligt stort exemplar har nu
vagat sig upp fran Kristallhavets morka djup och
anfaller skeppet i hopp om att fa en smaklig maltid.
Vattnet borjar plotsligt bubbla och koka, varefter
mingder av slemmiga, sugkoppsforsedda tentakler
piskar upp och borjar slita i sjomén och rigg. Sjdlva
kroppen kommer kraken att halla under vattenytan,
sa rollpersonerna kommer bara kunna anfalla
armarna, sdvida de inte anvinder avstandsvapen
eller dyker i. Liksom sjoormen kommer bldckfisken
ocksa att anfalla sjdlva skeppet, frimst genom att
forsoka ta tag i master och tdg och dra ner det i
djupet. Bara om rollpersonerna genomfor striden
exceptionellt vil, bor de tillatas besegra kraken.
Annars kommer odjuret snart ha dragit omkull
skeppet och vattenfyllt det sa att det borjar sjunka.
Alla ombord hamnar i vattnet. De koriska
besittningsménnen (eller vilka som nu befinner sig
ombord) dr de som kommer att sluta i krakens
mage. Om rollpersonerna haller sig undan bor de fa
klara sig. Nir blackfisken har tuggat i sig resten av
besidttningen forsvinner han ner i djupet igen.
Samma regler for vilken utrustning de forlorar
giller som vid Undergang: Storm. Observera att
hindelsen kan intriffa oavsett om rollpersonerna
befinner sig ombord pa Albatrossen eller ér fangar
pa nagot annat skepp.

Riiddade: Delfiner

Oavsett hur de hamnade dir, ligger nu
rollpersonerna och flyter mitt ute pa Kristallhavet,
utan nigot skepp inom synhall. Aven om de héller
sig fast vid vrakspillror kommer de inte att klara sig
i all evighet. Lat spelarna kdnna sig hjilplosa ett
tag. Kanske kan de svagaste rollpersonerna till och
med bli sa orkeslosa att de borjar sjunka och maste
riddas av de andra pa négot sitt. Ar de envisa kan
de kanske klara sig genom en helt natt, men till slut
syns trekantiga fenor pa ytan en bit bort. Fenornas
dgare - lat girna spelarna tro att det dr hajar - sétter
kurs mot de skeppsbrutna. Forst ndar de kommer
riktigt nédra ser rollpersonerna att det dr en flock
delfiner. Delfinerna cirklar runt dem en stund och
buffar pa dem med nosarna. Kommer nagon pa idén




att ta tag i ryggfenan pa en delfin, sitter djuret av
med skummet forsande och rollpersonen pa slép.
Delfinerna ger sig inte forrdn alla i sillskapet dras
ivig pa samma sitt. Flocken simmar i flera timmar,
tills en gron 6 dyker upp vid horisonten. Delfinerna
sdtter kurs rakt mot den och stannar inte forrén de
befinner sig bara nagra hundra meter fran land, dér
det dr sa grunt att rollpersonerna bottnar och litt
kan vada in mot stranden. Direfter vinder djuren
om och forsvinner ut pa det ppna havet.

Riiddade: Sjojungfrur

Oavsett hur de hamnade dar, ligger nu
rollpersonerna och flyter mitt ute pa Kristallhavet,
utan nagot skepp inom synhdll. Forr eller senare
orkar de inte lingre simma eller halla sig fast vid
vrakspillrorna. Med borjan hos de svagaste
rollpersonerna kommer de sa smaningom att sjunka
ner i djupet. Till en borjan kommer kanske de andra
kommer att kunna rddda de drunknande, men till
slut bor alla glida ner i det dndlosa havet. Men nir
allt ser som morkast ut, kommer skara vackra
kvinnor med fiskstjértar istéllet for ben simmande.
Sjojungfrurna tar tag i rollpersonerna och blaser luft
ner i lungorna pa dem. Detta gor att de kommer att
kunna andas under vattnet de nirmaste timmarna.
Sjojungfrurna kommer inte svara pa néagra fragor
eller forsoka prata, utan tar bara rollpersonerna i
hdnderna och drar ivig med dem genom det klarbla
vattnet. Ndr de simmat i flera timmar, tar de sig upp
till ytan. Séllskapet befinner sig vid en grén 6 och
rollpersonerna kan litt vada de fa hundra metrarna
till stranden. Sjojungfrurna vinkar farvil, dyker ner
i djupet och forsvinner.
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Rollpersonerna har nu spolats upp pa stranden till
en okidnd O, mitt ute i Kristallhavet. Att de hamnat
just hir dr ingen slump, utan snarare ddets forsyn.
Ett viktigt mote kommer ndmligen dga rum pa on.
Men forst maste de sig bort fran stranden. Detta &r
lattare sagt 4n gjort. Rollpersonerna har nu dragit
sig upp pa en sandstrand, som stréicker sig ett tiotal
meter upp mot Ons innandome. Stranden loper
ungefir en kilometer at vardera hallet, innan den
hejdas av branta klippor som effektivt skér av alla
forsok till vidare promenader. In mot On vixer
langs hela  sandstrandens ovre del ett
sammanhingande, mycket titt stand av vassa
tornbuskar. For att ta sig ldngre in pa on har
rollpersonerna bara tre alternativ: simma ut i havet
igen och forsoka landa pa en bittra plats, klittra
over de branta klipporna eller hitta en vdg genom
taggbuskarna. Att borja simma igen &r en dalig idé.
Forutom att rollpersonerna formodligen dr ganska
trotta pa att plaska fram genom vagorna ir det en
hel del farliga understrommar som kan dra ivig en
oforsiktig simmare ut till havs. Att de slapp hajar
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under den senaste blota farden #r heller ingen
garanti for att det blir fallet dven den hér gangen.
Spelledaren bor genom tita férdighetsslag for
Simning och genom att antyda hajfenor pa
horisonten forsoka avskricka fran sadana foretag.
Inte heller bergsklattring dr sirskilt lyckat.
Klipporna &r vassa, hala och branta och har man
inte rep eller annan klitterutrustning (vilket bor ha
gatt forlorat nér rollpersonernas skepp gick under)
kan bara en skicklig klattrare (flera lyckade slag for
Klattra efter varandra) ta sig upp for bergsviggarna.

Aterstir taggbuskarna. Forsoker man bara klimma
sig igenom kommer man forr eller senare fastna.
Eftersom ingen av rollpersonerna heller bor ha kvar
nagon form av metallrustning (fran skeppets
undergdng) kommer man inte ha mycket till skydd
och snart bloda fran mingder av smirtsamma sar.
Rikna med 1 podngs skada per SR sd linge
spelaren envisas med att forsoka krypa igenom.
Buskarna dr dessutom for hoga for att hoppa over.
Skulle man forsoka hugga sig igenom med svérd
eller yxor (aterigen: inga riktigt tunga vapen kan ha
rdddats fran rollpersonernas nira-dédenupplevelse
ute pa havet), visar sig buskarna vara riktigt envist
sega och kommer snart att ge vapnen sloa eggar.
Lamplig animismbesvirjelse &r det enda som
mojligen kan vara framgangsrikt.

Formodligen kommer rollpersonerna efter ett tag att
inse det 16nlosa i att forsoka bryta sig igenom
buskarna. Da #r det dags att lata dem uppticka
nagot som kan hjilpa dem. Uppflugen pa en taggig
kvist i en buske sitter en uggla. Med ett lyckat slag
for Dolda ting kan man se den eller med ett lyckat
slag for Lyssna kan dess svaga hoande horas. Om
spelarna minns Oraklets profetia (ett lyckat INT-
slag kan annars hjidlpa dem pa traven) kanske de
kan paminna sig att ugglan var det tecken med
vilket Vintaren, deras mystiske vigvisare, skulle
kdnnas igen. En bra idé &r alltsa att undersoka
ugglan ndrmare. Om nagon kommer nirmare
ugglan dn tva meter kommer den att flaxa ivig ett
stycke och sla sig ner pa en gren ett tiotal meter
langre bort i buskaget. S& héller den pa tre ganger,
varefter den intligen sitter still. Forsok att fanga
eller skada ugglan kommer vara fruktlosa; den kan
snabbt dyka in genom taggbuskarna och forsvinna
upp mot 6n. Nir den slagit sig ner for tredje gangen
kan alla komma &nda fram utan att den flyger
undan. Nu ser ocksa rollpersonerna nagot som de
missade tidigare (hur mycket de &n letade),
ndmligen ett litet hal i buskarna lingst nere vid
marken, precis lagom stort for att man ska kunna
krypa igenom (sdavida inte nagon i sillskapet #r
kentaur eller ndgon annan otymplig varelse).

Vil igenom de vassa tornsndren visar sig Ons
terring besta av en gles, ganska behaglig skog av
exotiska trad och hogt, vajande grias. Ugglan flyger




vidare ett stycke innan den slar sig ner pa nytt och
kommer forsoka fa rollpersonerna att folja efter.
Om de inte helt ignorerar fageln kommer den leda
dem mot en glénta i skogen. I glidntan star en man
och ugglan slar sig ner pa hans axel.

Mannen som star i glintan verkar bekant, dven om
ni inte direkt kan placera honom. Han dr lang och
reslig, ndrmare tvd meter och har kraftiga muskler.
De enda kliider han bdr dr en enkel, vit sdrk som
halls ihop i midjan av en repstump. Pa fotterna bdir
han oppna sandaler och han stodjer sig mot en
vandringsstav. Han dr kraftigt solbrind och hans
langa hdr och skiigg, som redan tidigare mdste ha
varit blont, dr blekta ndstan vita av solen. Ett par
bla ogon betraktar er lugnt ur ett fridfullt ansikte.

Ett lyckat INT-slag gor att rollpersonerna kénner
igen mannen. De sag honom i Oraklets vision. Han
dr namligen Ceric, kallad Slaktaren, en av hjiltarna
fran Stormkriget, som varit forsvunnen sedan
krigets slut. Ceric dr Vintaren, rollpersonernas
tilltdnkte vdgvisare, och han har varit strandsatt pa
On i over tio ar. Allt det hidr avslojar inte Ceric pa
en gang. Om rollpersonerna kinner igen honom,
erkdnner han visserligen vem han &dr, men kommer
lugnt och fredligt att undvika att svara pa alla
fragor. Han ber istillet sillskapet folja med honom
till hans boning, didr de kan fa vila ut efter sina
strapatser. Skulle ingen av rollpersonerna inse vem
han #r, kommer han 4nda bjuda med dem hem for
att avsloja sin rdtta identitet senare. Ceric leder
sillskapet over till 6ns andra sida, didr skogen
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Oppnar upp sig mot en dng som sluttar sakta ner
mot stranden av en avskdrmad lagun. I en klippa
nere vid strandkanten har vagor urholkat en grotta,
s delikat att det néstan ser ut som ett hus. Annu en
person star i Oppningen och betraktar den
annalkande gruppen.

Strax utanfor grottan star den vackraste kvinna ni
nagonsin  sett. Hennes hy dr mdrk, ndstan
olivfirgad och hon bdr en tunn rod kldnning som
smiter at titt kring hennes slanka kropp.
Kopparrétt har faller i en kaskad av lockar over
ena axeln och stora bruna égon blickar ut fran ett
ndra nog overjordiskt skont ansikte. Ett bdlte av
guldlinkar sitter runt hennes midja och ett
halssmycke med en guldinfattad rubin hdnger kring
hennes hals.

"Jag dr Calliope”, siger hon med behagfull rost,
"Vilkomna till min 0."

Ceric gar fram till Calliope och stiller sig vid
hennes sida. Han ldgger sin arm 6ver hennes axlar
medan hon visar in er mot grottan bakom henne.

"Ni mdste vara trotta. Kom in och vila er. Tids nog
kommer era fragor fa svar."

Alla rollpersoner kénner dérefter hur trotthet
(verklig eller upplevd) overvildigar dem. Utan att
gora motstand kommer de som i ett tocken folja
Calliopes uppmaning, ga in i grottan och falla i
somn. Detta dr nidmligen nymfen Calliope, 0ns
hédrskarinna och Cerics maka. Hon vill inte
rollpersonerna nagot ont, utan de kommer fa sova i
fred hela natten, vare sig de vill eller inte.

Nista morgon vaknar de, liggande pa mjuka vivda
mattor i grottans stora rum (se nedan). Deras kldder
har blivit tvittade och rengjorda och ligger prydligt
hopvikta bredvid dem, tillsammans med deras
Ovriga utrustning, dven den rengjord och lagad. De
kénner sig fullt utsovda och alla eventuella skador
verkar ha blivit magiskt 1dkta. Om rollpersonerna
vill, kan de utforska resten av grottan. Calliope och
Ceric befinner sig vid stranden, strax utanfor, och ir
villiga att samtala. Hur samtalet avlidper beror till
en borjan pa om spelarna insett att Ceric verkligen
ar Véntaren och dérefter pa om de lyckas Overtyga
honom och Calliope att rollpersoner sjilva
verkligen dr dem de siger sig vara. Till en borjan
kommer han inte att beritta nagot om sig sjidlv och
hur hamnat hir. Spelledaren far sjilv bedoma hur
overtygande han tycker att de &r, bl.a. beroende pa
om de berittar om hela situationen med Rafastos,
gudasonerna, Oraklets profetia, prins Svein osv.
Om Ceric till slut gar med pa att de verkligen r
gudarnas Utvalda, kommer han - sparsamt -
redogora for varfor han ér har.

"Jag deltog i Stormkriget, som ni nog forstatt vid
det hdr laget. Det var ett langt dventyr. Ingen idé
att ga in pa alla detaljer nu. Men oddsen var ... ja,




omdjliga. Vi var aldrig fler dn ett tusental som
samlades i Abruzzo och seglade over till Jazdor.
Svein ledde oss och vi hade fullt fortroende for
honom, men strapatserna var dnda enorma. Fast pd
den tiden njot jag av det. Jag visste vad som lagt
framfor mig: strider och mdajligheter till ett rejdlt
blodbad. San var jag. Det var Fernans trollkonster
som tog oss storsta delen av vigen, men i slutdndan
var vi dndd tvungna att trampa fram genom
okensanden till fots. En lang vig, alldeles for lang.
Och det som vintade i slutet gjorde inte saken
ldttare. Vagabonden. Rafastos  ande i
mdanniskohamn. Slutstriden ute i Glodoknen gav
mig mardrommar ldang tid efterat. Jag ... vill inte ga
in mer pd det nu. Vi vann till slut. Priset var hogt.
Annu till denna dag vet jag inte vilka som klarade
sig och vilka som tog sina sista steg i livet ddirute i
okensanden. Slutet var kaotiskt. Vi spreds for
vinden. Var och en fick ta sig hem bdst han kunde.
Efter manga irrfirder hamnade jag i en liten
fiskeby vid Kristallhavskusten. Exakt var vet jag
inte, men det var nog inte sa fortvivlat langt fran
Jazdor. Jag fick tag pa en liten bdt och borjade
stiva dver havet med sikte pa Terra Coga. Minns
att jag rdknade med att vara hemma inom en
manad eller tva. Om jag vara visste... Det kom en
storm. Det viirsta jdkla oviider jag nansin sett.
Seglet slets bort och masten kndcktes. Jag vet inte
hur ldnge jag drev omkring. Dagar antagligen,
kanske lingre. Till slut gick bdten pa grund. Jag
slingdes ut och drev upp pa stranden. Det var dir
Calliope hittade mig. Tom, naken, renad. Fodd pa
nytt. I borjan kunde jag inte tdnka pd annat dn att
komma hdrifran. Men snart insag jag att fatt en ny
chans. Ni kanske har hort historierna om mig.
Ceric, Slaktaren. Den rasande bdrsdrken. Allt var
sant. Jag njot av strid. Jag dlskade att ta liv. Att jag
gjorde det for en god sak var bara en ursdkt. Jag
hade mycket blod pa hdnderna, sa mycket blod ...
Hir fick jag en chans att tviitta bort det. Calliope
rdddade mig. Hon visade mig en ny vdg, en bdittre
vig. Hdr kunde jag dntligen kdnna frid, dntligen
kdnna lycka. Hdr fann jag kdrlek."

Ceric tittar pd sina kraftiga hinder och verkar vara
djupt forsjunken i tankar. Sedan tittar han upp pa
erigen.

"Jag har lagt valdet bakom mig nu. Jag har svurit
att aldrig lyfta mina hinder mot ndgon igen.
Slaktaren finns inte mer. Jag hade nog hoppats att
fa leva resten av mitt liv héirute. I frid med Calliope.
Men langt bak i mitt huvud visste jag att jag levde
pa respit. Det var nagot jag horde, forstar ni. En
rost i mitt huvud just ndr jag spolades upp pa
stranden. Jag trodde forst att det var en drom, men
den lag och malde diir hela tiden. En liten flickas
rost. Barnslig, men samtidigt odndligt gammal.
'Vinta', upprepade den gang pad gang 'Vinta, tills
det dr dags att vakna'. Och jag insag att ddet inte
var fardigt med mig dn. Det verkar som om det dr
dags igen."
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Ceric kommer ganska snart resignera och inse att
han maste hjdlpa rollpersonerna som deras
vigvisare. Han var med forra géngen Rafastos
besegrades, han kinner till Jazdor och Glodoknen
och dr nodvindig for att sdllskapet ska hitta ritt.
Motvilligt kommer han att gd med pa att f6lja med
dem vidare till Jazdor. Problemet dr bara att hans
maka Calliope inte &r villig att slippa honom utan
vidare.

CALLIOPES GROTTA

1. Stora rummet

Overblick: Oppningen i klippviggen leder direkt in
i vad som verkar vara grottans storsta rum. Det dr
nagorlunda cirkulért och miter omkring tio meter i
diameter. Flera Oppningar, som fungerar som
fonster, vetter direkt ut mot 6n och havet utanfor.
Tva storre hal verkar leda till andra rum i grottan.
Béade golv och viggar helt obearbetade, men till
storre delen tidckta av mjuka, vivda mattor. Ett 1agt
bord av sinnrikt sammanfogad drivved star i
rummets mitt, med kuddar placerade runtomkring
som sitt- och liggplatser. Lings en av viggarna star
en stor vdvstol med en halvfiardig matta i varpen.
Varelser: Inga.

SL: Hir tillbringar Ceric och Calliope storre delen
av sin vakna tid nidr védret dr for daligt for att vara
utomhus. Rummet fungerar som ett kombinerat
mat- och vardagsrum.

2. Sovrummet

Overblick: 1 ett ndgot mindre grottrum, dven det
med mattor pa golv och viggar, star en stor
dubbelsing placerad. Den #r ganska lag, till synes
gjord helt av drivved och fldtade vidjor och tickt av
en mangfald kuddar och mjuka bolster. Nagra
fldtade korgar med lock star lings ena viggen. Ett
par mindre 6ppningar hogt upp vid taket sldpper in
ljus och luft utifran.

Varelser: Inga.

SL: Det hir dr Cerics och Calliopes gemensamma
sovrum. I korgarna ligger diverse klddespersedlar
och andra personliga tillhorigheter.

3. Kok/forrad

Overblick: 1 en grotta vars fonsterdppningar vetter
direkt ut mot havet tycks matlagning och matforrad
vara det huvudsakliga #ndamaélet. Diverse
koksattiraljer, som en liten kvarn, en eldstad,
skdarbriddor, arbetsbankar dominerar rummet.
Redskap, bestick och andra tillbehor dr prydligt
uppradade lings viggar och golv. Olika lador,
korgar, burkar, skalar och annat tycks innehalla allt
fran sddeskorn och mjol till torkad fisk, vin och
farsk frukt.

Varelser: Inga.




SL: Hir tillagar Ceric och Calliope sin mat och
forvarar allt annat de behover i sitt dagliga liv.

CERICS BAT

Nir Calliope inser att Ceric tinker 1imna henne blir
hon mycket upprord. Hon har funnit sitt livs kdrlek
och tinker inte lata nagra profetior eller galna
eldgudar komma emellan. Ceric kommer dock fora
henne at sidan och de bada har ett langt viskande
samtal. Niar de kommer tillbaka meddelar Calliope
att hon gar med pa att lata Ceric hjilpa
rollpersonerna, mot hans heliga 16fte att han
kommer tillbaka. Déaremot, sdger hon, vdgrar hon
gora nagonting som underléttar for rollpersonerna
att fora bort hennes make. Fragan blir ddrmed hur
sdllskapet ska ta sig bort fran on. Calliope dr 6ns
oinskridnkta hirskarinna och kommer inte lita
minsta kvist brytas for att bygga en flotte eller en
bat. Skulle rollpersonerna anda envisas med att
forsoka himta byggmaterial fran 6n, kommer sjidlva
naturen ga emot dem. Rotter slingrar sig runt fotter,
grenar sméller in i ansikten, sma gropar att snubbla
i uppenbarar sig, Ons fdarggranna faglar blir
fruktansvirt aggressiva, giftiga ormar kryper fram
ur griset och sd vidare. Med andra ord: en ganska
dalig idé. Kommer inte rollpersonerna pa nagon
mirakulds 16sning sjdlva, kommer Ceric dérfor efter
ett tag att berdtta om nagot som kan hjilpa dem.

Nir Ceric for tio ar sedan strandsattes pa on hade
hans bat gatt pa grund ute pa ett av lagunens
korallrev. Nagra extra hoga vagor lyfte dock bort
baten efter ett litet tag och drev in den i en grotta ett
stycke bort. Att Ceric aldrig forsokte birga béten
dérifran har sin naturliga forklaring. I grottan
huserar nimligen en av 6ns mer mordiska invanare:
en hydra. Hydran har i artionden bott i grottan och
levt under en slags outtalad fredséverenskommelse
med Calliope. Sa linge hydran héller sig i sin héla
och bara dter fiskar och de havsdjur som #r
oforsiktiga nog att komma i nirheten, later nymfen
den vara i fred. Dirmed inte sagt att Calliope dr
sdrskilt fortjust i odjuret. Skulle rollpersonerna
dripa hydran, kommer hon inte 6dsla nigra tarar.
Och vill nu sillskapet komma at baten - som i
praktiken #r det enda som kan fa dem bort fran 6n -
blir de just tvungna att ta dod pa monstret.

For att komma till hydrans grotta méste man ta sig
till en annan sida av 6n, en promenad som under
Cerics ledning tar mindre dn en halvtimma. Den
enda ingangen #r fran havet, sa sillskapet blir
tvungna att vada ut fran en strand runt klippan dir
grottan ir beldgen. Vattnet dr midjedjupt, sa de
slipper i alla fall simma. Vagorna rullar in och bryts
mot klippan vid grottoppningen. Det krivs ett létt
SMI-slag for att inte spolas omkull med en kallsup
och ett ofrivilligt bad som f6ljd.
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1. Grottgangen

Overblick: Véigorna har under rhundraden gropt ur
den mjuka kalkstenen till en naturlig tunnel rakt in i
klippan. Géngen ir inte mer #n ett par meter bred
och ungefir lika hog. Den stricker sig rakt in i
klippan utan att ni kan skonja nagot slut. Vattnet dr
bara ett par fot djupt och nar er nitt och jamt till
knéna. Botten utgors av fin sand.

Varelser: En stingrocka ligger gomd i sanden i
gangens botten. Den vill i och for sig ingen nagot
ont, men skulle nagon trampa pa den kommer den
forsoka sticka forsyndaren med sin giftiga
svanstagg. Risken att kliva pa fisken dr 35% for var
och en som passerar. Skulle nagon forgiftas kan
Ceric hdamta motgift i sitt hem, men det tar en
timma fram och tillbaka.

SL: Dagsljuset nar bara halvvigs genom géngen, sa
vill rollpersonerna se nagot ldngre in &r det sikrast
att de har med sig nagon ljuskilla.

2. Hydrans grotta

Overblick: Gangen dppnar upp sig en rymlig grotta.
Vattnet ticker kanske tre fjirdedelar av marken,
resten utgors av en sandstrand som kryper upp mot
grottans viggar. Sma hogar av torkade alger och
drivved ligger utspridda hir och dir. I ett horn, kord
pé grund mot ett av de bredare avsnitten av sanden,
ligger en liten bat. Den ser ganska medfaren ut och
saknar bade mast och aror, men vad ni ser hirifran
verkar @nda skrovet vara oskadat. Grottan har hogt i
tak; sa hogt att fackelskenet [eller vilken ljuskilla
som nu anvinds] inte nar dnda upp.

Varelser: Pa en klipphylla ett par meter ovanfor
marken ligger hydran hopslingrad och vilar sig.
Den vaknar dock om niagon kommer in i grottan
med en ljuskilla. Trots att den kan se klumpig ut
kommer den snabbt pa fotter, glider ner pa golvet
och anfaller inkréktarna. Hydran forsvarar sig till
sista huvudet, men forfoljer inte personer som flyr
ut ur grottan. Kom ihag att halsstumparna efter
avhuggna huvuden maste brinnas for att férhindra
att tvd nya huvuden vixer ut. Om inte
rollpersonerna har med sig facklor finns det gott om
ganska torr drivved inne i grottan som kan
anvindas.

SL: Baten dr inte sdrskilt svar att dra ut ur grottan
ndr hydran vidl dr besegrad. En annan intressant
aspekt med grottan dr sanden. Om den undersoks
mer noggrant (Dolda ting eller ett lyckat slag for
Geologi) inser rollpersonerna att det faktiskt ror sig
om guldsand. Inte helt ren naturligtvis, men
tillrickligt mycket for att man ska kunna samla pa
sig en formogenhet stor nog att ersitta alla forluster
skeppsbrottet orsakade. Det giller dock att man har
nagonting att bira sanden i. Om man vaskar fram
sjdlva guldet (vilket krdver t.ex. en vaskpanna eller
nagon form av finmaskigt nit) kan ihdrdiga
personer utvinna guld motsvarande 250+1T100 gm
per person.




Bara for att man nu har en bat betyder det inte att
det gar att anvinda den. Den har varken mast, segel
eller aror och Calliope tillater inte att man tar nagot
fran 6n for att tillverka nagot nytt. Men nymfen har
hunnit komma till sans under tiden och gar med pa
att hjélpa rollpersonerna i alla fall en liten bit pa
végen. Forutom att fylla pa deras matforrad gar hon
dven in i sin grotta och hdmtar en stor, spiralformad
trumpetsnicka. Hon sitter den till munnen och
blaser. En djup, vackert klingande ton hérs och
rullar ut over havet. Efter en liten stund dyker en
flock hippokampos, havshidstar, upp vid strand-
brynet. Calliope forklarar att de kan dra baten
genom havet som ett spann héstar, om de spinns
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for. Villkoret ar att de omedelbart slépps fria igen
nér sillskapet kommit fram till Jazdor. Om inte
rollpersonerna vill gora nagot mer pa on, dr de nu
klara att ge sig av. Ceric och Calliope gar avsides
en liten stund for att sdga farvil. Direfter gar
Vintaren direkt till baten och sitter sig med ett
beslutsamt, men bistert ansiktsuttryck utan att titta
tillbaka. Calliope star vid stranden och tittar efter
baten sa ldnge den syns. Havshistarna visar sig vara
effektiva dragdjur och forsar outtrottligt fram
genom vagorna. Resan tar inte mer dn fyra-fem
dagar och ir helt handelselds. Till slut skymtas land
borta vid horisonten och staden Jazdor triader fram.




FLYKTEN FRAN EL-QUATRAZ

“Pick up your feet

We got a deadline to meet

I’'m gonna see you make it on time.”

- Roy Orbison, Working For The Man

staden i den hdir delen av kalifatet Mah-

Tashombe. Kupoler som blinker i koppar och
guld, kritvita torn och minareter som strdvar upp
mot himlen. Det dr en storslagen syn som moter er
ndr ni glider in mot hamnen efter er resa over
havet. Fran vad ni kan se verkar Jazdor vara minst
lika stor som Krakoria, Hyperiens huvudstad, och
da anses den dndd bara vara ett avligset
provinscentrum. Tanken pd hur stora kalifatets
riktiga stider maste vara dr svindlande.

Jazdor - Kristallhavets pdrla. Den mest lysande

Det dr gott om skepp i hamnen. Till storsta delen dr
det dhower fran kalifatet, men dtskilliga
latinriggade aquinska och terracogiska handels-
fartyg ligger fortojda jimte dem, tillsammans med
en och annan kogg fran Kora och Simelien och
faktiskt dven en damarisk knarr. Men ingen farkost
viicker sda stor uppmdrksamhet som er. Havs-
héistarna mandvrerar skickligt in bdten mot en ledig
kajplats, medan sjomdn och hamnarbetare gor
stora 6gon ndr de far se det mdrkliga ekipaget.

STADEN JAZDOR

Jazdor dr en gammal stad, betydligt dldre 4n det
Mah-Tashombiska kalifatet. Staden har skiftat
dgare manga ganger och den har haft perioder av
bade triumf och stagnation. For drygt hundra ar
sedan var den en nedgangen, glest befolkad och
halvt bortglomd stadsstat langt bortom &ra och
redlighet. Aquinien och Terra Coga var mitt uppe i
sina forsok att etablera kolonier pa andra sidan
Kristallhavet och erdovrade Jazdor som ett led i
detta. Staden skiftade dgare flera ganger i striderna
mellan de bada i#rkefienderna, men det var inte
forrdn kalifatet Mah-Tashombe péaborjade sin
expansion Osterut lidngs kristallhavskusten som
staden pa allvar blev centrum for ett storre krig.
Ingen av sjofartsnationerna kunde inte i lingden sta
emot kalifatets numerért Overldgsna jittearméer,
men kunde — i en ohelig allians — med litthet
etablera och behalla havsherravilde. Kriget slutade
i ett dodlage. Kalifatet hade erdvrat staden, men
kunde inte anvinda den som hamn eftersom den var
blockerad av de férenade aquinska och terracogiska
flottorna. Bittre dd& med en fred som bada parter
kunde gynnas av ekonomiskt. Ett avtal med manga
klausuler om férmanliga handelsvillkor slots, och
snart var all fiendskap glomd. Jazdor expanderade
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och blomstrade och blev en knytpunkt for mycket
av handeln pa Kristallhavet.

Med nidrmare 200000 invénare #r Jazdor en
forhallandevis stor stad. Den dr beldgen vid
utloppet av floden Kha, som rinner ned fran den
inre av Sydkasatien i sydvést. Utanfor staden &r det
bara kring Khas dalgang som det finns nagon
egentligen bebyggelse — i Ovrigt tar de enorma
Oknarna vid at alla hall. Slammet fran Kha ger
enormt bordiga (om #n nagot begrinsade)
jordbruksmarker med flera skérdar om aret. Via
floden och kustvidgarna transporteras handelsvaror
mellan Jazdor och kalifatet, som sedan lastas om
for  skeppstransporter till och fran Mid.
Handelsutbytet har gjort staden till en blomstrande
kommersiell metropol.

Jazdor styrs av en emir, utsedd direkt av kalifen i
Mah-Tashombe. Han har stora maktbefogenheter
och fungerar bade som styresman och hogsta
domare. Till sin hjdlp for administrationen har han
en stor stab av @mbetsmidn som residerar i
emirpalatset — en av stadens statligaste byggnader —
och for att uppritthalla ordningen en stadsvakt
kallad Haganah, en slags kombinerad polis- och
militirstyrka som #r helt fristiende fran den
reguljira armén. Haganah &r forhallandevis
effektiva och haller den mesta kriminaliteten pa en
lag niva.

I motsats till vad rollpersonerna antagligen dr vana
vid dr sd gott som alla byggnader i Jazdor byggda i
sten. De &r i allménhet vitkalkade och bestar ofta av
tva vaningar. Vanliga hus har platta tak som
anvinds som terrasser. Palatsen och de mer
betydande byggnaderna dr storslagna. De har ofta
hoga torn med kupoler i glinsande koppar, luftiga
pelargangar och svala innergardar med porlande
fontdner. Gatorna idr breda och hélls rena och
prydliga, dven i de sdmre kvarteren. Palmer ar
planterade i alléer for att ge skugga under dagens
varma timmar. Klimatet i Sydkasatien &r tropiskt,
sa dagarna dr vanligen varma. Mitt pa dagen tar
darfor de flesta en kortare siesta, men annars dr det
gott om folk och liv och rorelse. Det mah-
tashombiska allménspraket (vilket forhoppningsvis
dven rollpersonerna har lirt sig under den langa
sjOresan; se ovan) talas av de flesta. Stadsbor, bade
mén och kvinnor, klir sig vanligen i en slags langa
kaftaner. Main har oftast turbaner pa huvudet,




medan kvinnorna har slojor eller en huvudduk.
Eftersom det finns gott om utlindska kopmin i
Jazdor vicker man ingen sirskild uppmirksamhet
om man har annorlunda utseende, klidsel eller
rastillhorighet.

Religionen i kalifatet Mah-Tashombe &r ingen
sarskilt viktig faktor. Ett panteon av gudar dyrkas,
men de tillbeds mer av gammal vana och tradition
dn av nagon verklig gudsfruktan. Det finns en hel
del storslagna tempel, men de dr mer till for att
manifestera makten och rikedomen hos de stormén
som latit bygga dem. For utlindska kopmén finns
mindre forsamlingar for savidl Rev och Rava,
Triadgudarna och de gamla gudarna.

Niar rollpersonerna landstigit i hamnen (och
forhoppningsvis slidppt havshistarna 16sa) finns det
en hel del platser de kan besoka. Dessutom kommer
de formodligen vilja fortsitta sitt uppdrag — att hitta
Rafastos fingelse och stoppa Fortvivlans Furste.
Som hjilp till detta kommer Ceric att ha en del
idéer. Mer om det nedan. Forst nagra platser av
allmént intresse 1 staden. Samtliga beskrivna
lokaliteter dr létta att hitta till och Ceric kénner till
staden tillrdckligt vdl for att kunna visa
rollpersonerna runt.

Harbdrgen och virdshus

Med en stor omsittning pa besokarna till staden
finns det gott om inkvarteringsmojligheter for
rollpersonerna. Beroende pa hur mycket pengar de
vill lagga ner finns det olika alternativ, t.ex. luxudsa
Gyllenpdrlan med privata sviter och personliga
tjanare dygnet runt, ansedda Tre emirer med utsikt
over palatstridgérdarna, Okenlejonet som i Jazdor
anses normalt men i Mid skulle betraktas som
sanslost lyxigt, fattiga Mdsvingen 1 hamnkvarteren
med bara ett fatal privata rum, och Vinbdgaren i
stadens slumkvarter dér gisterna helst sover i skift i
den gemensamma sovsalen for att inte bli ranade.
Normala priser enligt regelboken.

Tavernan Bla papegojan

Det finns tva inréttningar som dr centrum for de
dventyrs- och rykteslystna i Jazdor. De idr platser
dir hemliga moten dger rum, skumma affiarer gors
upp, kontakter knyts och dédr dventyrare hyrs av
mystiska gamla min mot kontant betalning. Den
ena av dem idr tavernan Bld papegojan. Den idr
beldgen i stadens finare kvarter och 4gs av Omar
Ferrari, en slug och erfaren svartaborshandlare. En
halvtrappa leder ner till en lokal med dadmpad
belysning, aningen rokig atmosfir och en bakgrund
av ett diskret sorl och suggestiv, drillande
flojtmusik. Huvuddelen av rummet &r indelat i
privata bas och inredningen &dr exklusiv med
kaklade vidggar, porlande fontiner och lummiga
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palmer i krukor. Mat och dryck &r nagot dyrare &n
normalt, men det finns gott om tillfillen om
rollpersonerna vill genomféra skumma afférer eller
— kanske dnnu viktigare — lyssna till de senaste
ryktena:

» En upprorsarmé har samlats ute i Oknen
(delvis sant; Fortvivlans Furste dr visserligen
pa vig genom Oknen, men han har ingen
egentlig armé med sig)

» General Hasdrubal, kalifens frimste hirforare,
och hans Krigshundar har skickats ut for att
krossa upproret (sant, &ven om ingen riktig vet
vilka rebellerna ir)

» Emiren dr dod och har ersatts av en demonisk
dubbelgangare (falskt; fast mojligen ett
uppslag till ett helt annat dventyr)

» En stor flygande 6dla med en man pa ryggen,
siktades pa himlen for en méanad sedan, pa vig
at sydost (sant; Hoppets Forvégrare dr pa vig
mot Rafastos fingelse)

» Under staden finns ett tunnelsystem som &r
forna tiders kungliga gravar, fyllda med bade
skatter och fillor (falskt)

> General Hasdrubal, kalifens frimste hérforare,
och hans Krigshundar ir pa vég till staden for
att forbereda en invasion av linderna i sddra
Mid (falskt; se ryktet om Hasdrubal ovan)

» El-Quatraz, beldget pa ett klipputsprang i
stadens utkant, #r kalifatets mest fruktade
fangelse. Ingen har nagonsin rymt dirifran
(sant — i alla fall sa vitt man vet)

» Ien oas ute i 6knen finns en eremitisk magiker
som vakar Over ett urgammalt heligt vapen,
miktigt nog att dripa gudar med (falskt)

» Forr i tiden fanns det i staden en religios kult
som dyrkade Rafastos med brénnoffer och
mystiska ceremonier (sant; se nedan)

» Hiromdagen anlinde en bat till hamnen
dragen av histar med fiskstjértar istéllet for
ben (uppenbart falskt — ingen kan vil tro pa
nagot sa vansinnigt!)

Rikos Koriska Taverna

Den andra platsen didr stadens mer ljusskygga
affarer gors upp dr Rikos Koriska Taverna. Som
namnet antyder innehas tavernan av Riko, en
pensionerad dventyrare fran Kora. I hans inrittning
samlas till storre delen folk fran Mid, men den ir
populdr dven bland den inhemska befolkningen.




Stilen dr nagot enklare dn Bla papegojan och
tavernan dr delvis inredd med prydnader och
foremal fran centrala Mid. Till skillnad fran Ferraris
taverna har Riko en omfattande spelverksamhet i de
bakre rummen. Rollpersoner som vill prova sin
lycka kan vilja mellan flera former av kortspel,
briadspel eller tirning. Insatserna dr generellt sett
hoga, sa missade séllskapet att ta med sig guldsand
fran hydrans grotta kan det hir vara ett sétt att
kompensera forlusterna fran skeppsbrottet. T ovrigt
forekommer samma slags verksamhet som pa Bla
papegojan och samma rykten kan horas, med ett par
tillagg:

» En orcharmé som holl pa att invadera
Paratroka forintades av en magiker som
skickade ett enormt eldklot pa den.
Femtiotusen orcher och troll dodades. (sant —
eller?)

» Kejsaren av Kentrin har besegrat svartfolken
som ockuperat hans land och drivit dem
visterut over bergen (sant; och visterut over
bergen ligger Nordmark...)

» Resterna av befolkningen i Nordmark har
svultit ihjdl eller spridits for vinden i Mids
lander (falskt)

Handel och kopman

Kalifatet 4r en framstaende och utvecklad
civilisation och Jazdor dr en forhallandevis stor
stad, darfor finns i det ndrmaste allt rollpersonerna
kan oOnska till salu. Eftersom de forlorat en stor del
av sin utrustning (se Undergdng ovan) vill de
formodligen kopa en del nya prylar. Har de med sig
guldsanden fran hydrans grotta bor de kunna ersitta
det mesta av forlusterna. Att omsitta guldet i rena
mynt dr inga problem - det finns gott om
guldsmeder och metallhandlare. Den mesta delen
av handeln #dger rum i basarerna — de &ndldsa
torgstanden som upptar huvuddelen av Jazdors
centrum. For vissa mer specialiserade foremal
kanske det krévs att rollpersonerna letar upp nagon
liten butik, det &r helt upp till spelledaren.
Observera att handeln med vapen och rustningar ar
i det ndrmaste monopoliserad av Semit & Wissun
(se nedan). Det som inte finns till forsdljning &r
magiska foremal av nagot slag. Magikerna i Jazdor
star under emirens kontroll och #gnar sig inte &t
simpel kommers.

Vapenhandlare Semit & Wissun

Broderna Semit och Wissun driver den storsta (och
i praktiken enda) vapentillverkningen och —
forsdljningen i Jazdor. Deras faktori dr en stor
laduliknande byggnad 1 hantverkarkvarterens
centrum. Dess morka inre lyses upp av det roda
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skenet fran dussintals dssjor och det stindiga
klingandet fran smedernas hammare gor all
konversation omgjlig. I en anslutande butik sker
direktforséljningen av vapen och rustningar. Sa gott
som alla typer av vapen ir tillgdngliga. En hel del
export sker till Mid, sa rollpersonerna bor inte ha
nigra problem att hitta sina favorittillhyggen. Aven
om vapen och rustningar fungerar pa vanligt sitt
har de ett exotiskt utseende som férmodligen skulle
vicka en del uppmirksamhet utanfor kalifatet.
Priserna dr 10% hogre 4n normalt.

Haganahs hogkvarter

Nere vid hamnen, i anslutning till stadsmurens
vistra port, ligger Haganahs fistningsliknande
hogkvarter. Det dr hirifran som bevaknings-
verksamheten utgar, soldaterna vilar mellan skiften,
brakstakar och brottslingar buras in och enklare
brottsmal klaras upp av domstolens ldgsta instans.
Haganah tar allvarligt pa sina plikter och om
rollpersonerna stiller till brak eller begar nagot
brott kommer de fa en hingiven och effektiv
polisstyrka efter sig.

Emirens palats

Den storsta och mest pakostade byggnaden i hela
Jazdor 4r emirpalatset. Férutom att vara residens for
emiren, dr det ocksa hogkvarter for administration
och byrakrati i staden. Hit gar man for att fa
erforderliga tillstand, o6verklaga myndighetsbeslut
eller 16sa rittstvister. Har rollpersonerna sadana
drenden dr de vilkomna in, annars liar de inte bli
insldppta. Emirens privata vakter bevakar palatset
och tolererar inga forsok till olaga intrang. Skulle
de av nagon anledning vilja triffa emiren sjilv
maste de ha ett vildigt bra skil. Att exempelvis visa
upp drottningens lejdebrev ricker inte langt — skulle
nagon i emirens stab mot formodan kunna lisa det,
dr det knappast nagon som hort talas om Nordmark.

Svarta Blommor

Malaren, den ena av Fortvivlans Furstes tva
16jtnanter, misslyckades visserligen med att ta dod
pa rollpersonerna i Abruzzo, men han lit sig inte
nedslas av det utan tog sig raka sparet tillbaka till
Jazdor for att vénta in deras ankomst. Ordern fran
gudasonen kvarstar: doda de Utvalda (dvs.
rollpersonerna). Till sin hjdlp har Malaren den lilla
men fanatiska Rafastosdyrkande sekten Svarta
Blommor. Kulten forde i arhundraden en slumrande
tillvaro, men aktiverades nidr Fortvivlans Furste
passerade Jazdor. Det dr en liten religios sekt med
medlemmar fran alla samhéllsskikt. De dr fanatiker,
redo att gladeligen do for Rafastos, Overtygade om
att de kommer till ett 6verjordiskt paradis. Alla
kultmedlemmar bédr en tatuering av en svart




blomma pa vinstra axeln, men har annars inga
gemensamma uniformer eller kdannetecken.

Under ledning av Malaren kommer kult-
medlemmarna vid upprepade tillfillen forsoka
morda rollpersonerna under deras vistelse i staden.
Malaren kommer inte personligen delta i
mordforsoken forrén i slutet (se Avfdrd nedan), men
ser till att ha koll pa rollpersonernas férehavanden.
Det &r helt upp till spelledaren hur och nir kulten
slar till, men nedan f6ljer nagra forslag pa hur
attentaten kan ga till. Antalet kultmedlemmar som
deltar far avpassas till spelgruppens antal och
kapacitet.

» En kultmedlem smyger in pa det viardshus dér
rollpersonerna bor och gommer giftiga
skorpioner i1 sidngen hos en i sillskapet.
Antingen en enstaka skorpion (giftstyrka 14)
som goms 1 sdngkldderna, eller flera
skorpioner (giftstyrka 8) pa flera stillen i
rummet.

» Med blasror eller armborst skjuter en
kultmedlem en forgiftad pil mot en av
rollpersonerna. Anfallet sker helst pa en gata
med mycket folk for att forsvara eventuellt
forfoljande.

» En rollperson som for tillfillet 4r ensam (t.ex.
pa avtridet eller i nagon grind) anfalls
bakifran av en kultmedlem med strypsnara.

» 1 en folktom grind genomf6r en grupp
kultmedlemmar ett regelritt overfall pa
rollpersonerna. Om Over hilften av dem dodas
eller utomstaende uppticker vad som pagar,
avbryts overfallet och fanatikerna flyr.

Eventuellt tillfangatagna medlemmar av Svarta
Blommor kommer inte lata sig forhoras, utan tar
hellre livet av sig (se beskrivning under
Spelledarpersoner och monster). Inte heller
kommer det 16na sig att ga till Haganah, eftersom
den organisationen &r infiltrerad av kultmed-
lemmar; inte sérskilt manga eller hogt uppsatta,
men tillrdckligt for att forsvara och fordroja en
utredning.

Att forsoka hitta information om Svarta Blommor i
staden dr som att jaga ett spoke. Mojligen kan man
efter en del snokande koppla tatueringen till sektens
namn. Ingen vet mer om dem &n gamla historier
fran forna tider. De dyrkade Rafastos och brukade
brinna ménniskor levande som offer till honom.
Alla tror att sekten dr forsvunnen sedan linge.
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MAGINODERNA

Det dr egentligen bara Ceric, Vintaren, som vet hur
séllskapet ska kunna ta sig till Rafastos fingelse.
Rollpersonerna gor darfor klokt i att be om hans
rad. Ceric dr ganska motvillig att beritta i detalj allt
som hinde under Stormkriget, men kommer att
gora sitt bista for att hjidlpa dem. Antingen med
ledning av prins Sveins berittelse eller genom att
fraga Ceric far rollpersonerna reda pa att hjiltarna
for tio ar sedan anvinde ett gammalt system av
magiska portaler for att ta sig genom 6knen. Den
forsta portalen fanns i Jazdor, sa det forsta steget
bor vara att lokalisera den.

Om Ceric tillfragas, kan han erinra sig att portalen
fanns i den gamla palatstridgarden, som sedan lang
tid tillbaka Overgivits till forman for storre och
nyare tridgardar. Antingen genom att Ceric
forsoker komma ihag vigen eller genom att fraga
sig fram &dr det inga storre problem att hitta den
gamla tridgarden. Den ligger bakom emirpalatsen
och nas genom en rad mindre griander, i huvudsak
folktomma. Dédremot dyker ett annat problem upp:
tridgarden &dr inte Overgiven lingre. Genom
gjutjarnsgrinden som utgér ingdng kan de se hur
tridgardsmistare arbetar med att rdja undan
vildvuxna buskar, rensa rabatter, trimma triaden och
plantera nytt. Dessutom verkar nagra stora télt vara
uppslagna i tridgardens mitt och flera omfattande
utgrivningar tycks vara pa gang. Alltsammans &r
bevakat av soldater ur emirens personliga garde.
Enligt Ceric fanns portalen mitt inne i tridgarden,
dér verksamheten pagar som mest, sa for att ta sig
in krévs antingen list eller extremt Gvervald. Vid en
direkt forfragan kommer vakterna vid grinden vigra
sldppa in nagon, med hinvisning till att tridgarden
héller pa att restaureras. Rikna med att det &r i det
ndrmaste omojligt att ta sig in under dagtid, sa vill
rollpersonerna undersoka tridgarden nidrmare dr de
formodligen hédnvisade till inbrott nattetid eller
mojligen under siestan.

Tridgarden

1. Muren

Runt hela palatstridgarden l6per en vitkalkad
stenmur, tvda meter hog, forsedd med (numera
ganska rostiga) spjutspetsliknande prydnader i jirn.
Att sla hal pa muren for att ta sig in 4r vil i och for
sig mojligt, men skulle resultera i att man vickte
storre delen av kvarteret, inklusive emirens vakter
och Haganah. Ett normalt slag for Klittra krivs for
att ta sig over.

2. Yttre grind

En massiv gallergrind i gjutjirn utgdr ingang
genom muren. Den hélls normalt last, eftersom den
mesta trafiken in och ut till tridgarden gar genom
den inre grinden. Savil dag- som nattetid bevakas




grinden av tva vakter fran emirens garde som star
posterade pa insidan.

3. Tradgarden

Huvuddelen av sjilva tridgarden befinner sig i ett
stadium av upprustning. Dagtid finns hér ett
tjugotal tridgardsarbetare som rensar, ansar, rojer
och planterar. Nattetid dr det i det ndrmaste tomt.
Forutom vakterna vid grindarna, finns det ocksa tva
soldater som patrullerar slumpmissigt bland triden
och buskarna. Om rollpersonerna smyger omkring i
tridgarden finns det hela tiden en viss chans (upp
till spelledaren) att de stoter ihop med patrullen.
Vill rollpersonerna smyga och gémma sig finns det
gott om skydd i form av tjocka buskage, rishogar,
hogvixta blomsterrabatter och annat brate.

4. Damm

En rejdl damm &r griavd ldngs med en bit av muren.
Ursprungligen var den klar, fylld med guldfiskar
och porlande fontdner, men upprensningen har inte
kommit hit dnnu, s den dr bara halvfylld med
stinkande, gront vatten, vildvuxen vass och en
uppsittning groddjur. Vattnet dr sa tjockt att man
inte skulle se handen framf6r sig om man tog ett
bad. Dock ér dammen tillrdckligt djup for att man
kan gobmma sig under ytan om det skulle behovas.

5. Utgrivning

Nir prins Svein och hans armé anvinde sig av de
magiska portalerna borjade emiren och hans regim
ana orad. Trots allt &r det svart att inte 1dgga mirke
till att tusen man sparlost forsvinner i en gammal
tridgard mitt inne i staden. Sa& sakteliga borjade
darfor emiren lata undersoka saken, och efter en tid
hittade hans magiker spar av portalen i tridgarden.
En storre utredning satte igang och man borjade
griva ut delar av den gamla tridgarden for att hitta
spar efter maginoderna. For att kunna f6lja
undersokningen pa nidra hall har emirens magiker
slagit upp nagra tilt dir de kan leda utgrivningarna.
Det storre av de tva utgrivningarna genomfors pa
platsen didr Svein och hans armé transporterades.
Det idr ett stort hal i marken, ca fem ganger fem
meter med ett flertal stegar som leder rakt ned.
Ceric kan beritta att det var hir han gav sig ned
under Stormkriget. Se beskrivning nedan.

6. Fortilt

Overblick: Ett skynke hiinger for ingdngen till vad
som verkar vara ett fortdlt. En tjock, viavd matta
ticker golvet och tva glodfat avger virme och svag
belysning. Ytterligare ett skynke hinger for
ingéngen till det stora tiltet.

Varelser: Bade dag- och nattetid finns hir en vakt
posterad. Nir arbete pagar under dagen &r det
dessutom en hel del trafik in och ut till tiltet av
bade magiker och arbetare.

SL: Taltduken &dr ganska tjock men kan latt skiras
upp med nagot skarpt foremal.
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7. Huvudtilt

Overblick: Tiltet #r cirkulirt och ungefir tio meter i
diameter. Det &r till bristningsgriansen fyllt med
arbetsbord, lador, skriftrullar, hinkar med
jordprover, krukskédrvor och olika vetenskapliga
instrument. Pa nagra bastanta fillbord i téltets mitt
dr en grupp stenar placerade. De ser ut att vara
uthuggna och polerade for att passa in i nagot
byggnadsverk, men verkar vara mycket gamla.
Mystiska symboler, nidstan helt bortnotta, 4r
inristade pa flera av stenarna.

Varelser: Dagtid arbetar flera av emirens magiker
med fynden fran utgrivningarna, men nattetid &r
taltet tomt.

SL: For en magiker &r sdkert en hel del av
arbetsmaterialet intressant — fOrutsatt att han kan
lasa mah-tashombiska med FV B5! Vad som
ddremot kinns igen av Ceric &r stenbitarna pa de
stora bordet. De ir stenar fran den magiska portal
som prins Fernan anvinde for att transportera dem
genom Oknen och som hidmtats upp fran
utgrdvningen. En nidrmare undersokning (t.ex.
Finna dolda ting eller Geologi) tyder pa att flera
stenarna verkar passa ihop och nyligen tagits isir.
Med lamplig magi eller magisk fardighet kan en
trollkarl kdnna att stenarna verkar ha haft nagon
slags besvirjelse i sig, men sedan de monterats ner
och tagits bort fran sin ursprungliga plats dr de helt
oanviandbara. Det finns ingen chans att
rollpersonerna kan aterstilla portalen och anvinda
den. Emirens magiker visste uppenbarligen inte vad
de gjorde nir de plockade sonder portalen och nu ir
skadan redan skedd.

8. Forradstilt

Overblick: Det fristiende rektangulira tiltet verkar
fungera som ett redskapsforrad. Det enkla skynket
leder in till ett simpelt, outsmyckat tilt utan vare sig
belysning eller uppvdrmning. Spadar, hackor,
hinkar, rep, skottkdrror och andra griavhjilpmedel
tar upp storre delen av ytan.

Varelser: Dagtid passerar en och annan arbetare hér
for att hamta eller lamna redskap.

SL: Om rollpersonerna behdver niagot redskap kan
de hitta det mesta hir, men ingenting &dr sdrkskilt
vérdefullt.

9. Vakttilt

Overblick: Ett enkelt, men robust tilt av sidckviv
med ingang genom en uppvikt flik av tdltduken.
Inne i det rektanguldra utrymmet ligger en rad
halmmadrasser prydligt uppradade. Nagra rénslar
och ett par spjut star lutade mot ena hornet. Tva
glodfat forser téltet med virme och belysning.
Varelser: Hir hidrbdrgeras soldaterna som bevakar
utgrdavningen. Dagtid dr det for det mesta tomt, men
under natten sover fyra soldater at gangen hir.




SL: Det finns inget sdrskilt vardefullt i tdltet.
Rinslarna innehéller soldaternas filtutrustning och
en del personliga smasaker.

10. Utgrivning

En andra, mindre utgrivning pagar pa en plats dér
emirens magiker misstinker att ytterligare en portal
kan finnas. De har fel, men det kan de ju inte veta i
forvig. Utgrdvningen bestar bara av ett fyra meter
djupt hal ner i marken, till vilket nagra stegar leder.
Ett par spadar, hackor och hinkar till hilften fyllda
med jord star pa halets botten.

11. Inre grind

Den andra grinden i muren kring tridgarden leder
in mot palatset innergirdar. Aven hir stir tvé
soldater posterade dygnet runt. Att forsoka ta sig in
till palatset (eller forsoka komma at tridgarden via
palatset) dr i det ndrmaste 16nlost. Bevakningen dr
mycket strikt och forstirkningar kan snabbt
tillkallas. Observera att vakterna har
uppmirksamheten riktad in mot tridgarden.

Utgrdvningen

1. Hal

Overblick: Fyra olika stegar leder ner i det nirmare
sex meter djupa halet, som &r utgrivt direkt ur den
svarta myllan. Pa hélets botten finns diverse
griavredskap; spadar, hackor, hinkar med mera. En
hel del sten och avhuggna rotter ligger ocksa
samlade for att lyftas ut ur halet. En gang, nitt och
jamnt manshog och sikrad med stottor leder vidare
inat.

Varelser: Dagtid arbetar flera personer i halet,
nattetid &dr det dvergivet.

SL: Det finns inget av intresse i det hir halet annat
dn gangen som leder vidare. Diremot kan Ceric
beritta att han och hans vapenbrdder tog sig ner i
halet for tio ar sedan for att anvinda portalen. Fast
pa den tiden var halet mycket mindre och tréingre.
Utgridvningarna har 6ppnat upp géngen betydligt.

2. Portalrum

Overblick: Den smala gdngen Oppnar upp sig i ett
storre utgravt utrymme, dven det uppehallet av
stottor. Rummet dr cirkuldrt, kanske sex meter i
diameter och omkring fyra meter i tak. Pa golvet i
rummets mitt, i ett omrade med morkare jord &r ett
par fyrkantiga, polerade stenar placerade. Mystiska
tecken dr uthuggna pa sidorna, néstan bortnotta av
tiden tand. En gang, lika stor som den ni kom in
igenom, fortsétter pa rummets andra sida.

Varelser: Inga hir heller, savida inte rollpersonerna
klampar in mitt pa dagen.

SL: Stenarna ar fundamenten till den magiska
portalen. Ursprungligen bestod den av betydligt fler
stenar, men emirens magiker har monterad ner dem
och fort upp dem till tdlten for ndrmare studier.
Portalen dr nu fullstindigt oanvéndbar och helt
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omdjlig att reparera. Ceric kan beritta att portalen
(ndr han anvinde den) bestod av ett stenar byggda i
ett slags valv, lagom hogt for att en ménniska skulle
kunna g& igenom den. En nidrmare studie av
fundamentet tyder pa att resten av stenarna har
avlagsnats nyligen. Med lamplig magi eller magisk
fardighet kan man ocksd kéinna kvardrojande
avtryck av en miktig besvirjelse i stenarna och den
kringliggande marken.

3. Kristallrum

Overblick: Gangen leder till 4nnu ett utgrivt
utrymme i marken, mycket storre &dn det
foregdende. En avsats, en knapp meter framat foljs
av ett stup sikert tio-femton meter rakt nedat. En
ranglig byggnadsstéllning av tristottor 16per ldngs
stupet ner i morkret. Mojligen kan stdllningen
anvindas for att klittra ner i halet, men den ser inte
sarskilt stabil ut.

Varelser: Aterigen, ir rollpersonerna hir under
natten dr det tomt, annars finns det ett antal arbetare
i full gang nere i halet.

SL: Det gar att klattra ner for stillningen, men det
finns en viss risk for att den rasar. Varje person som
gor ett forsok maste lyckas med ett SMI-slag for att
inte falla till halets botten med normala fallskador
som foljd. Observera att det naturligtvis dr mojligt
att sikra sig med rep eller lamplig magi.

Nere pa botten — bland en uppsittning hinkar,
hackor, spadar och andra verktyg — finner man
orsaken till att portalen en gang for linge sedan
byggdes pa den hir platsen. I marken finns
ndmligen en speciell sorts bergskristaller som har
formagan att lagra ren magisk energi. De &r dessa
som skapar den kraftfulla maginoden i
palatstridgarden. En del kristallstycken dr redan
framgriavda och ligger i hinkarna tillsammans med
vanlig grasten. Om rollpersonerna med hjilp av
redskapen i halen griver fram ytterligare kristaller
kan de fa ihop tillrickligt manga (det krivs
motsvarande en hink full, vilket tar ca en timma att
griva fram) for att ta med sig en anvindbar mingd
darifran. Kristallerna fungerar som en LADDNING
E3, dock utan mojlighet att fylla pA med nya
kraftpodng. Nir kraften dr anvind &r kristallerna
oanvindbara.

OKENROSEN

Det visar sig alltsd att det inte gar att anvinda
portalerna for att ta sig till Rafastos fingelse. De
gar inte att reparera och rollpersonerna riskerar att
dra pa sig emirens och hans magikers
uppmirksamhet om de fortsitter att snoka omkring
i tridgarden. De kommer dirmed inte ha nagot
annat val #n att ta den langa vigen, dvs. genom hela
oknen, vilket ocksa dr vad Ceric kommer att tala
om.




Vad alla i Jazdor (och Ceric) vet dr att Oknen
utanfor staden &r direkt livsfarlig att bege sig ut i.
Som om det inte vore nog med mordande hetta,
brinnande sol, en i det ndrmaste total brist pa vatten
och nyckfulla sandstormar, &r ocksa 6knen hemvist
for de blodtorstiga fedayeen, beduinstammar som
tar livet av framlingar med bara marginellt stdrre
iver dn de slar ihjdl varandra i blodiga klanstrider.
Fedayeen dr de enda minniskor som kan dverleva i
Oknen och ska man ta sig igenom den maste ha en
av dem som guide. Skulle rollpersonerna pa vinst
och forlust ge sig ut i 6knen kommer de snabbt ga
en plagsam dod till motes. Spelledaren har full
frihet att improvisera fram det mest fasansfulla 6de
han kan tidnka sig.

Att hitta en fedayeen i Jazdor som ir villig att vara
vigvisare genom Oknen &r inte ldtt. Rollpersonerna
kan visserligen forsoka sjdlva, men de kommer
tvingas forlita sig Ceric till stor del, eftersom han
vet bittre var och hur man letar i staden. Hur linge
rollpersonerna behover leta och vart de maste bege
sig dr upp till spelledaren. Hir kan det t.ex. finnas
tillfallen for Svarta Blommor att utfora sina
mordforsok. Nir det giller platser dr Bla Papegojan
och Rikos koriska taverna lampliga eftersom storre
delen av stadens mer hemlighetsfulla och
dventyrslystna personer frekventerar dessa stéllen.
Lat girna rollpersonerna leta atminstone en dag
eller tva — trots allt ska det inte vara litt att hitta en
blodtorstig okenbeduin i staden. De bor fa tillfillen
att anvinda firdigheter som Muta, Overtala, Kopsla
och Undre virlden. Till slut (och med Cerics hjilp)
far rollpersonerna upp ett spar; en hilare som
kdnner till en fedayeen dr beredd att mota dem
foljande kvill i hamnkvarteren.

Hilaren, en skum, oborstad typ vid namn Jaffud,
kommer till motet med [rollpersonernas antal]
muskuldsa livvakter och kriaver 200 silvermynt for
sina upplysningar. Om rollpersonerna betalar (eller
hur de nu viljer att fa fram informationen) berittar
Jaffud att han vid nagra enstaka tillfillen anlitat en
fedayeen kind som Okenrosen for att guida
smugglare genom oknen. Okenrosen ir en av de
fataliga fedayeen som Overhuvudtaget ror sig i
Jazdor och den enda som later hyra ut sig som
vigvisare. Dessvirre dr hon lite svar att fa tag i for
tillfillet — sedan en manad tillbaka befinner hon sig
ndamligen i El-Quatraz, fangelset i Jazdor som &r det
mest Okdnda i hela kalifatet och enligt ryktet
fullstdndigt rymningssikert.

GA DIREKT I FANGELS!E UTAN ATT
PASSERA GA

Okenrosen ir den enda guide som gir att f4 tag pa i
Jazdor. Vill rollpersonerna anlita henne finns hon
mycket riktigt i det fruktade fangelset El-Quatraz,
beldget pa en klippa strax utanfor staden. Det &r
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naturligtvis upp till dem om de vill tro pa
informationen eller inte, men séllskapet kommer
inte hitta nagra andra ledtradar. Hur far man da tag
pa en fange i El-Quatraz? Det finns nagra olika
alternativ att prova:

Emirens palats

Eftersom palatset ocksa &r sidte for all
administration och rittskipning i staden, finns dven
domstolen och dess protokoll hér. Vill man ha reda
pa om en viss fange verkligen finns i El-Quatraz
och vad denne har begatt for brott dr det hit man
maste vinda sig. Vem som helst kan dock inte fa
tillgang till domstolsprotokollen. For att hitta
uppgifter om Okenrosen krivs antingen att
rollpersonerna gor inbrott i domstolens lokaler
(vilket inte rekommenderas — palatsvakten &r nitisk
i sin tjdnsteutovning) eller dr framgangsrika med
fardigheter som Administration/juridik och Muta.
Spelledaren bor inte gora det helt It for
rollpersonerna att komma at informationen. De far
girna forsoka ett tag och spendera lite tid och
pengar pa drendet. Men &r de ihdrdiga kommer de
over foljande notering i domstolens protokoll fran
forra manaden:

Lagford: ”Okenrosen” (konsekvent vigran att
uppge riktigt namn), kvinna mellan tjugo och trettio
ar tillhorande fedayeen-folket.

Brott: Att med beratt mod brutit sig in i
emirpalatset, pda ondmnbara  sdtt  skdndat,
misskrediterat och foroldmpat emiren, utfort
skadegdirelse pa oskattbara konstverk i palatset
samt overfallit och misshandlat i palatset anstdllt
tjcginstefolk.

Pafolid: Livstids fingelse att avtjinas i anstalten
El-Quatraz.

Arresterande Haganah-kaptens notering: Anmdirk-
ningsvdrt dr att den misstinkte efter brottets
genomforande  pa intet  sdtt  forsokte  fly
brottsplatsen, forneka sin gdrning eller motsdtta sig
arrestering. Detta trots att minst en kvarts timme
forlopte mellan brottets fullbordan och Haganah-
patrullens ankomst till platsen.

Skulle rollpersonerna forsoka fi  Okenrosen
frislappt eller benadad blir det dock fullstindigt
stopp. Hur de dn forsoker kommer de fa beskedet
att inga fangar nagonsin slépps ut fran El-Quatraz.
Har man vil kommit dit finns det ingen vig ut.

Direkt till fingelset

Beger sig rollpersonerna till fingelset far de ta sig
utanfor stadsmuren pa stadens Ostra sida och en
knapp kilometer ldngs kusten.

En klippa reser sig ur kusten, och pa klippans topp
ar en fastningsliknande byggnad beldgen. Den
kontrasterar skarpt mot resten av Jazdor. Inte en
tillstymmelse till firg eller vitkalkning — bara grd




sten. Inga smdckra torn eller minareter — bara
massiva gra murar med smala fonsterspringor.
Inga alléer av planterade palmer — bara en dammig
vdag som leder upp lings en ramp till fangelsets
port. Det enda som hors dr vagorna som bryts mot
den lodrita klippviggen och enstaka mdsar som
skrikande cirklar i luften ovanfor. El-Quatraz dr en
avgjort dyster plats, ett fingelse for sinnet lika
mycket som for kroppen.

Om rollpersonerna helt enkelt gar upp till fingelset
och bankar pa porten blir de utan vidare insldppta.
De maste dock limna alla vapen utanfor. Den
ansvarige for El-Quatraz, prefekten Kle’ent Estvod,
dr den som svarar pa alla fragor. Den forvanansvért
lilla garnisonen av Haganah-soldater som bevakar
fangelset eskorterar rollpersonerna till hans kontor.
Pa vigen in mirker de att allting ser véldigt
dvergivet och tomt ut. De passerar nagra korridorer
med celler, men alla dr tomma och ser ut att ha varit
det under lang tid. Prefekt Estvod &r en uttrakad,
ganska osympatisk man, bitter Over att ha hamnat
pa denna atervindsgrind i karridren. Han har inte
sdrskilt manga svar att ge rollpersonerna. Det han
kan bekriifta (om rollpersonerna fragar och mutar
honom tillriackligt mycket) &r foljande:

»  En kvinnlig fange tillhdrande fedayeen-folket
sattes in i fiangelset for en manad sedan. Hon
var ovanligt lugn och verkade néstan ivrig att
komma innanfor murarna.

» Alla fangar som sitts in i El-Quatraz sitter
inne pa livstid. Det finns ingen chans till
benadning eller nedsittning av straffet.

»  Varfor alla celler dr tomma? Prefekten leder
rollpersonerna till en kraftig, jirnbeslagen
lucka i marken. Han berittar att ett schakt
leder rakt ner till ett system av delvis
naturliga, delvis uthuggna grottor under sjédlva
byggnaden. Alla fangar sldngs ner i schaktet
och féar sedan klara sig bist de kan. Det finns
inga andra in- eller utgangar. Tva ganger i
veckan sldpps matransoner ner, men i ovrigt
har fidngelsepersonalen ingen kontakt med
nagra fangar. Man kénner inte till nigot om
forhallandena nere i fingelset eller vilka som
overlevt. Har en fange vil sldngts ner i
schaktet ser han aldrig mer dagens ljus.

Prefekt Estvod kan alltsd inte lata rollpersonerna
triffa Okenrosen dven om han vill (vilket han inte
vill). Skulle de fa for sig att ta sig ner i schaktet
hejdas de av féangelsevakterna. El-Quatraz &r
visserligen en ménsklig avskradesh6g, men endast
domstolen bestimmer vilka som far slingas pa den.
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Bryta sig in i fangelset

Forsoker rollpersonerna frita Okenrosen genom att
bryta sig in i El-Quatraz finns det bara tva
alternativ: att sla sig in genom stora porten och ta
sig ner for schaktet eller genom att anvédnda sig av
nagon form av magi. Kommer de till fingelset for
forsta gangen, lds beskrivningen under Direkt till
fangelset ovan.

Att sla sig in dr inte sdrskilt ldtt. Vakterna kommer
inte sldppa in nagon med vapen, sa det kan vara
svart att bluffa sig in for att sedan ga till anfall. En
regelritt stormning 4r ocksd ganska hopplos; El-
Quatraz dr byggd som en regelritt fistning med
tung, jarnbeslagen port och det skulle krivas en
belidgringsarmé for att ta sig in. Skulle rollpers-
onerna dnda envisas, rikna med att Haganah-
vakterna &r [rollpersonernas antal]x3. Prefekten
riknas som officer.

Magi dr i och for sig ett rimligt alternativ om
rollpersonerna har mojlighet. Lat i sa fall spelarnas
uppfinningsrikedom 16na sig — det kan rora sig om
illusioner for att bluffa vakterna, tung eldgivning
for att sla in porten, jordmagi for att rora sig genom
klippan direkt in i innandomet eller teleportering
for att omedelbart manifestera sig i grottorna. Se
dock nedan vad som giller om rollpersonerna tar
med sig vapen in i fingelsehélorna.

Bega brott

Det kanske mest sjdlvklara séttet att komma in i
fingelset dr annars att bega brott. Genom lite
efterforskningar bor rollpersonerna kunna komma
pa att El-Quatraz anvinds ofta och gidrna som
pafoljd i stadens rittskipning. Svérigheten ar att
balansera brottets allvar med rollpersonernas
samveten. En massaker pa torget kommer
garanterat gora att de hamnar i fingelset, men
forhoppningsvis vill de inte morda oskyldiga
minniskor. Tar de i for mycket kan de dessutom
riskera att bli avridttade istillet. Det dr upp till
spelledaren att bedoma vad som ér tillrdckligt, men
smaforseelser kommer bara resultera i nagra
manader i cellerna i Haganahs hogkvarter.

Givet att rollpersonerna begar tillrickliga brott och
later sig gripas, kommer emirens réttsmaskineri att
arbeta snabbt. Inledningsvis hélls de i Haganahs
celler, men efter rittegang i rittssalen i emirpalatset
(som spelledaren kan dra ut pa hur linge han vill)
doms de till livstids fidngelse i El-Quatraz.
Forhoppningsvis har de varit forutseende nog att
gobmma undan vapen och utrustning innan brottet
begas, for de far naturligtvis inte behalla nagot i
fangelset utom sina personliga kldader. Allt som
beslagtas kommer att vara forsvunnet och omgjligt
att fa tillbaka om de skulle komma ut ur El-Quatraz.




Slutligen fors rollpersonerna i kedjor genom
Jazdors gator till El-Quatraz, ddr de utan vidare
ceremonier slings ner i det morka schaktet som
leder rakt in i fingelsets labyrinter.

JAILHOUSE ROCK

El-Quatraz utgors alltsa av ett system av utgrivda
och naturliga grottor, med schaktet som enda in-
och utgang. Fangar har sldppts ner i tunnlarna i Gver
trettio ar och pa nagot sitt lyckats overleva. Med
tiden har ett helt eget samhille utvecklats i
fangelset. Nérmare trehundra interner lever i
grottorna och de styrs med brutal hand av en fange
som kallar sig Kungen. Livet i El-Quatraz dr hart.
Den enda maten som finns dr den som slidngs ner
genom schaktet och hur den fordelas styrs helt av
Kungen. Det finns i det nidrmaste inga som helst
verktyg, forutom stenyxor och kidppar. De enda
vapen som finns anvédnds av Bankarna, Kungens
fruktade livvakt som uppritthaller hans skrick-
regemente. Endast de storsta, starkaste och mest
brutala fangarna ingar i Bankarna och har tillgdng
till vapen. Eftersom maten &r sa virdefull anvinds
den ocksa som valuta for att betala det som finns av
varor och tjinster.

Belysningen dr ett stindigt problem i fangelset.
Fangarna lever en stor del av sina liv i morker.
Facklor som tillverkas av de fataliga foremal som
nya interner har med sig ned dr i princip de enda
ljuskillorna och de ransoneras hart av Kungen.
Svilt och sjukdomar tar ut sin tull och gor livet kort
och plagsamt bland fangarna. Men trots allt detta
lyckas dnda huvuddelen av de inspdrrade i El-
Quatraz leva nagot som faktiskt paminner om ett
normalt liv. De sover, vaknar, &ter, sliter for sitt
uppehille, roar sig ibland och grilar ibland. Tiden
som rollpersonerna tillbringar i fingelset kommer
pa sitt och vis inte skilja sig sd@ mycket fran andra
stiader de besokt.

Foljande platser dr beskrivna nédrmare. De
utrymmen och rum pa kartan som inte har nagon
beskrivning dr vanliga bostdder och “gator” i El-
Quatraz. Det finns normalt sett inget eller ingen
intressant ddr och spelledaren far improvisera
inredning och invanare om det behovs.

1. Halet

Overblick: Grottans viiggar dr ovanligt slita och ser
ut att ha blivit bearbetade med verktyg.
Formodligen ér detta utrymme en del av fingelsets
ursprungliga kéllare. Det &dr ett ganska begrinsat
rum, vars mest iogonfallande egenskap &r det stora
halet i taket, ett hal vars ovre dnde ni inte ser dir
det forsvinner upp i morkret. En gang, med betydlig
skrovligare viggar, 16per ut fran grottan. Nagra
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bearbetade stenar, som paminner om stolar eller
pallar star lings en vigg.

Varelser: Minst fyra Bankare star stidndigt pa vakt i
detta rum. Fler Bankare kan tillkallas med kort
varsel. Stenarna anvinds som stolar av vakterna.
SL: Det dr genom det hdr schaktet som fangar
slangs ner i El-Quatraz (inklusive rollpersonerna
om det &r sa de tar sig in). Fangarna ”vilkomnas”
av Bankarna som omedelbart tar ifran dem allt
virdefullt (dvs. allt utom kldderna). Dessutom tar
Bankarna emot maten som sldpps ner tva ganger i
veckan. Schaktets sidor &dr hala av slem och det ir i
princip helt omgjligt att kléttra upp. Dessutom dr
luckan uppe i fidngelsebyggnaden bastant och
standigt last och bevakad. Att rymma den hir vigen
dr bara mojligt med avancerad magi eller nagon
mycket uppfinningsrik 16sning.

2. Bytarstan

Overblick: En av de absolut storsta grottsalarna i
hela fingelset. Gangar leder in till rummet fran
flera olika hall och takhojden #r rejélt tilltagen.
Fladdrande fackelsken syns pa flera stillen och
lyser upp de mingder av sma marknadsstand,
kiosker och improviserade butiker som verkar tidcka
néstan hela grottans yta. Fran vad ni kan se verkar
det mest vara lump och smaprylar som siljs och
kops, men allt hanteras ytterst varsamt som om de
vore enormt virdefulla, vilket — med tanke pa var ni
befinner er — de formodligen ocksa &r. Ett stindigt
sorl av diskussioner, kopslaende och grilande hors
och gor att det faktiskt kdnns som om ni befann er
pa vilket torg som helst.

Varelser: Bytarstan dr den storsta samlingsplatsen i
fangelset och det finns alltid mycket folk hr.
Forutom forsiljare och kunder finns det ocksa
patruller av Bankare som uppritthéller ordningen.
SL: 1 Bytarstan kops och siljs allt som finns i El-
Quatraz. Eftersom inflodet av varor till fingelset dr
timligen begrinsat, 4r det forstas mest smaskrip
som salufors, men allt tas till vara och
uppfinningsrikedomen och fantasin hos fangarna &r
stor. Mest &dr det kldder och trasor som séljs, men
det finns ocksa sma redskap av trd eller sten,
snorstumpar, knappar, spdnnen, benkammar och
tusen andra sma foremal. Dock finns néstan redskap
eller storre foremal i metall, i synnerhet inte vapen.
Mat, nidrmare bestimt de ransoner torkat kott och
torrt brod som sldangs ner i schaktet, dr det som
anvinds som valuta. Enstaka mynt finns i
cirkulation, men de flesta hamnar forr eller senare
hos Kungen.

3. Fabriken

Overblick: En smal, tring ging leder in till en
grottsal som verkar vara lika hog som djup.
Rummet dr snalt upplyst, men fran Gverallt hor ni
ljud fran bankande, hamrande, sagande och
knackande. Skugglika gestalter sitter utspridda,
bojda over hantverk och arbeten, djupt




koncentrerade pa sina uppgifter. Formin ror sig
maklig runt om i grottan och kontrollerar arbetarnas
resultat.

Varelser: Det finns minst ett trettiotal arbetare i
grottan och dessutom ett halvt dussin formén. En
Bankare sitter i ingangen och ser till att inga
obehoriga kommer in eller f6r ut nagot olovandes.
SL: 1 Fabriken, som drivs av Kungen, arbetar
anstidllda fangar med att tillverka, reparera eller
forbittra alla tinkbara foremal. Eftersom det rader
stor brist pa bade redskap och ramaterial sker det
mesta arbetet med hinderna. De anstillda far
regelbunden 16n i form av mat och d4ven om arbetet
dar hart dr det en av de fa stillen i fingelset diar man
kan fd en fast inkomst. Foremalen som tillverkas
sdljs antingen i Bytarstan eller anvidnds av Kungen
och hans Bankare.

4. Cabaret Faruz

Overblick: Ingangen till grottrummet &r bjart utstyrt
i fdarggranna trasor, vimplar och snoren. Trots
bristen pa belysning i fingelset sitter det tva sma
facklor som verkar brinna dygnet runt ovanfor
oppningen. I dess fladdrande sken kan man ldsa en
skylt med texten “Cabaret Faruz” skriven med
spretiga bokstéver.

Rummets inre 4r format som en halvcirkel med en
scenliknande upphdjning vid den bortre viggen och
grupper av stolar och bord (allt i form av
stenbumlingar) i resten av utrymmet. Slitna
tygtrasor, som férmodligen ska fungera som ridaer,
hdnger vid scenen, som &r belyst av flera sma
facklor och talgljus.

Varelser: Faruz sjilv, dgare och innehavare till
Cabaret Faruz, befinner sig alltid i lokalen.
Dessutom finns det oftast atminstone en handfull
gister som sitter vid borden och nidr det &r
forestillning dven danstruppen pa scen.

SL: Cabaret Faruz &r den enda riktiga nojeslokalen i
El-Quatraz. Vid de sillsynta tillfillen nagon form
av alkohol kommer ner i fidngelset dr det hidr den
serveras. Dessutom brukar Faruz anordna
dansshower, nagot som idr mycket uppskattat och
vilbesokt. Tyvirr dr det ganska ont om kvinnor i
El-Quatraz, s for det mesta dr det méin i mer eller
mindre Overtygande utklddsel som star for
underhéllningen. Cabaret Faruz #r ocksa det bista
stillet for skvaller och rykten.

5. Garnisonen

Overblick: Den vilbevakade ingdngen leder in till
en grotta med flera olika nivaer, i form av diverse
terrasser och hyllor lings de hoga vidggarna. De
flesta verkar utgora sovplatser att doma av ris- och
halmhogarna. Stegar och rep ger tilltride till
terrasserna och det verkar finnas relativt gott om
belysning. Hir och dir pa golvet och vid
sovplatserna finns sma bylten och hogar med
foremal och vapen.
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Varelser: Garnisonen dr Bankarnas hogkvarter. Det
star alltid minst en Bankare pa vakt utanfor och
obehdriga slipps bara in om de har tillstand fran
Kungen eller Bankarna forman. Inne i sjdlva
grottrummet, dir Bankarna bor, finns det oftast
minst ett dussin personer som inte 4r i tjdnst.

SL: Bankarna #r gynnade av Kungen, sa det finns
en hel del (forhallandevis) virdefulla foremal i
deras bostad. Framforallt har Bankarna huvuddelen
av de vapen som finns i El-Quatraz. I byltena och
hogarna har de sina personliga dgodelar. Normalt
sett bir alla Bankare sina vapen pa sig stindigt.

Nadaland

Kungen och hans “hov” av underlydande och
gynnade haller till i nagra palatsliknande rum som
allmént kallas for Nadaland. Stora delar av allt som
dr virdefullt och anvindbart hamnar forr eller
senare hidr. Normalt sldpps inga obehoriga in, och
rollpersonerna bor inte kunna fa vandra in i salarna
hur som helst.

6. Nadaland, hall

Overblick: En portalliknande 6ppning #r dekorerad
av grillt fargade tygstycken, vimplar och snoren.
En fackla brinner stidndigt och lyser upp ett avlangt
grottrum, kantat av utsmyckningar i form av
snidade tréstycken och — makabert nog — benknotor.
De skrovliga grottviggarna #r ocksa fyllda av
teckningar och slarvig skrift som nagon ritat med
kolstycken.

Varelser: Tva Bankare star standigt pa post i hallen
och héller obehdriga ute. De sldpper bara in folk
som hor till hovet eller som har Kungens personliga
tillstand.

SL: Skriften pa viggarna dr hyllningsdikter till
Kungen, forfattade pa uselt rimmad vers av
Bankare som haft trakigt pa vaktpassen.

7. Nadaland, tronsal

Overblick: En rejilt tilltagen grotta Sppnar upp sig,
fylld med ovanligt mycket mobler,
prydnadsforemal, verktyg och mat — mat i 6verflod.
En Overdadig tron dr placerad vid ena viggen,
farggrant malad och prydd med snickskal och
glinsande flagor av kattguld. Improviserade
kuddar, divaner och laga soffor star utspridda dver
golvet, allting belyst av ett overflod av facklor och
ljus. Hela grottan dr en skarp kontrast mot resten av
El-Quatraz.

Varelser: Kungen befinner sig oftast hir, djupt
nersjunken i sin tron. Dessutom finns hér ocksa
hans nirmaste man Sandurz, ett antal av Kungens
gynnade fangar och en livvakt av minst fyra
Bankare.

SL: 1 Kungens tronsal finns de mest virdefulla
foreméalen i FEl-Quatraz samlade. Foérmodligen
skulle det mesta vara ganska virdelost utanfor
fangelset, men hdr motsvarar de en formogenhet.
Det ror sig om redskap, verktyg, vapen, kldder,




smycken och framforallt mat, i storleksordningen
tvahundra dagsransoner.

8. Nadaland, sovrum

Overblick: Den angrinsande grottan #r mindre #n
tronsalen, men lika 6verdadigt pyntad och upplyst.
Den domineras av en enorm samling kuddar och
mjuka bolster som tydligen anvinds som sidng.
Aven hir finns det gott om mat och flera olika
sdckar och lador fyllda med allskons foremal. I ett
par sneda, hemsnickrade kistor kan ni se att nagot
guldgldnsande blanker. Viggarna dr prydda med
malningar astadkomna av en inte fullt begavad
konstnédr, men som tydligen ska forestilla Kungen
sjélv, i dramatiska och smickrande poser.

Varelser: Nattetid (och under héndelselosa dagar)
sover Kungen i den jittelika singen, ofta
tillsammans med nagon av de fataliga kvinnliga
fangarna i El-Quatraz. Inga andra, med undantag av
Sandurz, tilldits komma in i sovrummet.

SL: Forutom en stor mingd egentligen helt
virdelosa foremal har Kungen samlat alla riktiga
mynt och virdesaker i kistorna i sitt sovrum. Totalt
finns hidr blandade mynt till ett sammanlagt virde
av 315 gm och andra foremal virda ytterligare ca
200 gm. Hir finns ocksa mat motsvarande tjugo
dagsransoner.

9. Arenan

Overblick: En bred 6ppning leder in till en stor,
cirkuldr grottsal. Golven sluttar fran alla hall svag
in mot mitten och bildar nagot som liknar en
amfiteater. Det finns gott om stenar och bénkar
utplacerade som sittplatser, vilket forstirker
intrycket av en arena. Sjilva arenagolvet, en rund
yta med en diameter pa omkring femton meter, &r
tickt av sand. Grottan dr sa stor att alla fangar i El-
Quatraz formodligen skulle kunna fa plats hér inne
samtidigt.

Varelser: Nér det inte forekommer spel i arenan (se
nedan) ar det normalt tomt hirinne. Eftersom det
egentligen inte ir forbjudet att vistas i arenan &r inte
heller ingangen bevakad.

SL: T arenan arrangerar Kungen ibland vilbesokta
gladiatorliknande spel. Spar av verksamheten kan
rollpersonerna hitta om de letar i sanden. Ett litt
slag for Dolda ting avslgjar enstaka benknotor och
morka flickar av blod.

ATT HITTA OKENROSEN

Hur rollpersonerna vilkomnas till El-Quatraz beror
pa hur de tog sig in. Har de begatt brott och blivit
nedslidngda i schaktet, kommer Bankarna att befria
dem fran allt utom kldderna och sedan lata dem ga.
Skulle de tagit sig in med magi eller ndgot annan
metod som gor att de har med sig vapen och annan
utrustning blir de formodligen hardare tag. Fullt
utrustade krigare kan inte rora sig obemirkta i
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fangelset och Kungen och hans Bankare kommer
gora sitt yttersta for att ta ifran dem allt virdefullt.
Trots sin underldgsenhet i teknologi kommer
Bankarna forr eller senare med sitt blotta antal
Odvermanna rollpersonerna och ta ifran dem allt de
dger. Alltsa dr det formodligen ett misstag att ta
med saker in i El-Quatraz som man inte kan
undvara.

Oavsett hur de kom in kommer rollpersonerna forr
eller senare kunna rora sig fritt inne i fangelset.
Formodligen vill de hitta Okenrosen, nigot som
inte kommer visa sig vara alltfér svart. Nir de
vandrat runt i grottorna ett tag och bekantat sig med
omgivningarna (upp till spelledaren hur linge de
maste traska runt) kan de komma till Bytarstan, dér
en folksamling star i en tit klunga runt vad som
verkar vara ett slagsmal. Tar sig rollpersonerna
fram kan de se hur en stor, kraftig man haller pa att
fa rejilt med stryk av en betydlig mindre,
spensligare ung kvinna. Kvinnan &r ingen annan 4n
Okenrosen och om ingen ingriper kommer hon
vinna kampen, som utldstes av att mannen blev
aningen nirgangen. Det finns inte sa vérst manga
kvinnor i El-Quatraz och fragar rollpersonerna vem
som helst far de reda pa hennes identitet.

Forsoker kontakta Okenrosen

rollpersonerna
kommer hon till en borjan vara misstinksam. Hon
har ldrt sig den harda vigen att inte lita pa nagon i
El-Quatraz och rollpersonerna maste hitta pa nagon
lagom Overtygande metod for att vinna hennes

fortroende. Det dr helt wupp till deras
uppfinningsrikedom, men forr eller senare bor de fa
en chans att prata med henne. Tas det upp att
séllskapet dr ute efter hennes tjinster som guide
kommer hon — mojligen till spelarnas férvaning —
sdga att hon inte alls dr intresserad av att ldmna




fangelset. Hennes vigran forklaras nédr hon berittar
sin historia:

“Jag tillhor en fedayeen-stam fran oknen, som ni
kanske forstdtt. Vi haller oss normalt borta fran
staden, men jag dr hér pa ett uppdrag. For en tid
sedan stals min stams heligaste relik: hovdingens
gyllene spira, och jag — som kiinner till en del om
Jazdor — skickades for att dterfinna den. Det tog
lang tid, men till slut lyckades jag spdra tjuven.
Dessvdrre hade han gripits for andra brott i staden
och innan jag hann upp honom spdrrades han in
héir, i El-Quatraz. Spiran hade han gomt pa sig néir
han slingdes ner i schaktet, pa ett stille diir ingen
normalt funtad person har lust att leta, sa han fick
den med sig ner. Jag hade inget annat val dn att
folja efter, sa jag sdg till att bli gripen for ndgra
lagom allvarliga forseelser och slingdes ner efter
honom. Sa smaningom kom spiran ut den naturliga
vigen forstas, men pa den hdr stillet far man inte
behalla vdrdeforemal sdrskilt  linge. Sandurz,
ndrmaste man till Kungen, som styr hdrnere, kom
over spiran. Han insdg att den var enormt viirdefull
och bestimde sig for att behalla den sjdlv. Sandurz
har ndmligen ett triben, efter en gammal krig-
sskada, och han gropte ur det och gomde spiran i
den ihaliga utrymmet, utan att Kungen visste ndgot.
Jag har forsokt komma at den, men Sandurz och
Kungen dr alldeles for vilbevakade. Men ni ser ut
att vara kompetenta. Vad sdgs om ett byte: ni
hjdlper mig att ta tillbaka spiran, sa ska jag guida
er till Glodoknen, ndr vi tagit oss ut hdrifran?”

Okenrosen kommer inte limna El-Quatraz forrdn
hon lagt vantarna pa spiran, sd vill rollpersonerna
ha en guide genom 6knen har de inget annat val 4n
att ga med pa hennes affirsforslag. Att forsoka
stjdla spiran direkt fran Sandurz dr i det ndrmaste
helt domt att misslyckas och rollpersonerna bor
vara extremt skickliga och forslagna for att klara av
det. Hon har dock en idé som gor att de slipper
genomfora ett direktanfall mot Sandurz och
Kungen. Ibland anordnas gladiatorspel i Arenan av
Kungen och den som vinner far som pris vilja vad
han vill fran Kungens samling av skatter. Om
nagon av rollpersonerna anmélde sig till tdvlingen
och vann, kunde han vilja spiran som pris. Sandurz
skulle inte vaga trotsa Kungen och spiran skulle
lamnas Over helt "lagligt”. Har inte rollpersonerna
nigon bittre idé, gor de klokt i att folja Okenrosens
forslag. Det finns bara ett problem: for att fa stilla
upp 1 arenaspelen maste man betala en
anmdlningsavgift i form av tio dagsransoner mat, en
smirre formogenhet i El-Quatraz.

GIV OSS VART DAGLIGA BROD

Om nu rollpersonerna viljer att folja Okenrosens
plan (och det finns egentligen inga bra alternativ)
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maste de alltsa pa nagot sitt skaffa fram
anmilningsavgiften. Det finns nagra olika
mojligheter:

» Tiggeri. De fangar som inte kan tjdna sitt
uppehille pa ndgot annat sitt samlas en gang
varannan dag utanfor Nadaland, dir Kungen
delar ut en halv dagsranson at var och en. Det
ar nitt och jamt tillridckligt for att man inte ska
svilta ihjdl och det finns ingen vettig chans att
spara nagot av maten for att anvidnda som
valuta. Rikna i sd fall med att en eller flera av
rollpersonerna blir medvetslosa av hunger och
eventuellt stryker med.

» Stold. Det dr egentligen bara i Nadaland som
det samlas tillrdckligt med mat for att det ska
finnas nagot att stjdla. Grottorna &r dock
mycket vilbevakade och rollpersonerna maste
vara mycket skickliga tjuvar for att lyckas.
Rikna dessutom med att Kungen miérker om
mat forsvinner och att rollpersonerna kommer
att hora till de starkast misstinkta om de
plotsligt dyker upp stormrika.

» Fabriksarbete. For de nagorlunda fysiskt
starka finns det mojlighet att bli anstéllda i
Fabriken. Det &dr hart, smutsigt och krivande
jobb, men ger atminstone tillrdckligt med mat
for att leva pa och spara undan lite grann at
gangen. Den hidr metoden kommer att ta 1ang
tid och risken oOkar dirmed for att
rollpersonerna ska raka ut for olyckor,
sjukdomar eller andra obehagligheter. For att
fa ihop tio dagsransoner (och dessutom ha mat
att dta) maste de arbeta motsvarande trettio
dagar (vilket naturligtvis minskas om flera
jobbar samtidigt).

» Byteshandel. Om rollpersonerna dr skickliga
pa att kopsla kan de gora affirer i Bytarstan
och pa sa sitt tjdna in anméilningsavgiften.
Varuutbytet dr ridtt begrinsat, men har
sillskapet lyckats gomma undan nagra
foremal utifran kan de ha goda chanser att
skapa ett kapital. Lat det dock inte vara allt for
latt att gora klipp. Rollpersonerna far girna
folja prisutvecklingen under flera dagar innan
de kan tjdna grova pengar.

» Upptridande. Cabaret Faruz letar alltid efter
nya talanger till scenen. Kan rollpersonerna
svilja sin stolthet och stélla upp i dragshowen
kan de snabbt tjana in stora pengar.
Dansupptriddande i avsldjande kldnningar infor
fullsatt publik gor att de pa bara tva eller tre
kvillar far in tillrdckligt med mat for att ticka
anmilningsavgiften till Arenan. Ar nigon av
rollpersonerna kvinna dr det naturligtvis
lattare, men inte lika roligt...




HANDELSER I FANGELSET

Under tiden som rollpersonerna letar efter
Okenrosen och forsoker tjdna pengar kan en del

Hiindelse
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hindelser intriffa. Det &dr helt upp till spelledaren
att bestimma vilka och nér de sker. Ju ldngre tid
rollpersonerna tillbringar i El-Quatraz, desto virre
saker bor drabba dem.

Den ohygieniska miljon gor att sjukdomar grasserar i fingelset. Rollpersonen med ldgst FYS drabbas av en
lunginfektion som gér honom svag och hjilplés. CL minskar med 5 pa alla firdigheter och 1 poing dras
fran totala KP varje dag tills man kan lamna grottorna och fa vard.

Nagon av rollpersonerna (lampligen den med den fetaste hullet) kidnappas och fors bort av en grupp fangar
kénda som Gnagarna. Gnagarna &r kannibaler och trots att de motarbetas av Kungen lyckas de da och da
fanga in ndgon nykomling som fortfarande har kott pa benen och lata honom bli hedersgist vid deras
middag. De 6vriga rollpersonerna bor fa dtminstone nagra timmar pa sig att leta rétt pa och befria sin
kamrat innan han blir kottstuvning. Spelledaren kan vélja vilken som helst av grottorna utan
rumsbeskrivning som Gnagarnas héla.

ARENASPELEN

Forutsatt att rollpersonerna sa smaningom lyckas
skrapa ihop anméilningsavgiften, kan de stélla upp i
spelen i Arenan. Formodligen har de inte rad att
anméila mer dn en person, sd de gor klokt i att vilja
den mest stridsduglige. Nér det dr dags for spelen
samlas alla fangar i El-Quatraz i Arenan.

Det verkar som om varenda levande sjdl i
grottfingelset har samlats i Arenan. Det dr ett liv
och skrin utan like. Facklor och bloss i en mdngd
ni inte skdadat sen ni kom hit lyser upp salen. Alla
verkar ha tagit pa sig det finaste de dger, vilket
innebdr en brokig samling av allskons kldadtrasor,
osannolika  prydnadsforemal,  firgglada — snor-
stumpar och remsor, hattar och huvudbonader av
alla de slag och dessutom improviserad
ansiktsmdlning i olika nyanser av rod lera. Alla
sittplatser i amfiteatern verkar vara upptagna och
stamning dr hog. Ndr Kungen sjdlv, flankerad av
den enbente Sandurz och fyra Bankare, triider in pa
arenagolvet for att oppna spelen nar jublet sin
absoluta hojdpunkt och ddanar oronbedivande i
grottan. Den fetlagde mannan verkar suga i sig
appladaskan och dskar sedan  tystnad med
héinderna.

"Tack. Tack sa mycket”, sdger han med slipig,
mork rost. ”Vilkomna till Arenan” — jublet danar
igen for en stund — “Tack sd mycket”, fortsdtter
Kungen, Vi har en ovanligt fin samling kdimpar at
er den hdir gangen. Manga nya dr ivriga att prova
sina krafter och flera gamla favoriter stdller upp
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igen. Jag kan lova spdnning, jag kan lova dra, jag
kan lova blod. For er som inte varit med forut:
reglerna dr enkla. Ingen utomstdende blandar sig i.
Kimparna slass man mot man tills bara en dr kvar.
Forutom det — inga regler. Lat spelen borja!”
Publiken overtrdffar sig sjdlv i dnnu ett utbrott av
jubel, visslingar och applader. Kungen och hans
folje drar sig undan till liktarnas hedersplatser och
spelens forsta kampar gor sig redo for matchen.

Kémparna, inklusive den eller de rollpersoner som
stiller upp, samlas i en nisch bredvid sjidlva
arenagolvet nidr de inte strider. Systemet for
turneringen dr enkelt — deltagarna lottas mot
varandra i en grundomgang dir vinnaren i varje
match gér vidare till nidsta omgang, ddr vinnaren
ocksd gar vidare och s vidare. Eftersom antalet
deltagare &r sexton stycken totalt, maste den
deltagande rollpersonen ga fyra matcher och vinna
samtliga for att komma forst. Rollpersonens forsta
match 4r nummer tre i forsta omgangen, sa
sillskapet hinner se de tva forsta dusterna.
Spelledaren kan beskriva dem s& noggrant han vill,
men spelarna bor fa intrycket att matcherna ir
brutala, blodiga och synnerligen oschyssta. Allt dr
tillitet och #ven om inga vapen anvinds &r
skadorna omfattande.

Givet att rollpersonen vinner alla sina matcher
kommer han att mota f6ljande motstandare:




Forsta omgangen: Alifahd, en vanlig finge som
vare sig dr sarskilt stor, stark eller snabb. Bor vara
lagom som uppmjukning.

Andra omgangen: Jotum, en dvirg som &r
specialiserad pa brottning med grepp och lasningar
mot benen. Med sina laga tyngdpunkt och stora
muskelstyrka dr han en svar motstandare att fa
omkull, men hans svaghet &r hans begrinsade
riackvidd och snabbhet.

Tredje omgangen (semifinal): Ferank, en
kampsportexpert fran vistliga Mah-Tashombe. En
av favoriterna i vadslagningarna innan spelen.

Fjirde omgangen (finalen): Gargantua, en
minotaur. Regerande méstare i arenaspelen. Med
sin storlek, styrka och sina naturliga vapen blir han
den farligaste motstandaren.

Om rollpersonen som deltar dr trinad i obevipnad
strid (vanligt slagsmal eller avancerade strids-
konster) dr det formodligen lampligast att anvinda
vanliga regler. Dock ska han ha en rimlig chans att
klara sig (och dverleva) sa om spelledaren vill kan
kroppspodngen ersittas med nigon typ av
uthallighetspoidng”, som snabbt aterhdmtas. Risken
dr annars att alla deltagare dr sa skadade efter forsta
omgangen att inga kan ga vidare. Som Kungen
inledningsvis berittade finns det inga regler annat
dn att inga utomstaende far blanda sig i. Inga vapen
anvinds, men magi dr fullt tillatet. Magisk helning
(om det finns tillgdng till det) dr ddrmed ocksa
mojlig. En match rdknas som vunnen om
motstandaren slas medvetslds, dodas eller ger sig.

Lyckas den deltagande rollpersonen ta sig genom
spelen och vinna finalen mot Gargantua utbryter
stort jubel i Arenan. Kungen trider ut pa
arenagolvet, gratulerar vinnaren och lovar att ge
honom valfri dgodel fran Nadaland som forsta pris.
Om rollpersonerna foljer Okenrosens plan och
begir spiran som Sandurz gémmer i sitt triben,
utbryter ett forvanat sorl bland publiken. Kungen #r
forst tveksam, men beordrar sedan Sandurz att ta av
sig tribenet. Eftersom Sandurz inte vagar sitta sig
upp emot Kungen gér han som han blir tillsagd och
lamnar Over spiran. Han muttrar dock till
rollpersonerna att de kommer att fa angra vad de
gjort.

Skulle den deltagande rollpersonen forlora nagon
match och dka ut ur turneringen eller vilja nagot
annat som forsta pris, dr det upp till spelsillskapets
improvisation att fi tillbaka spiran. Okenrosen
kommer inte ldmna El-Quatraz forrdn hon
genomfort sitt uppdrag och hon é&r absolut
nodvindig att ha med som guide genom oknen.
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DEN STORA FLYKTEN

Nir rollpersonerna till slut lagt beslag pa
Okenrosens spira giller det bara att ta sig ut fran El-
Quatraz. Nagot som &r littare sagt 4n gjort,
eftersom ingen nagonsin tagit sig ut levande fran
fangelset forut. Den enda utgangen som finns —
schaktet — &r helt omdjlig att anvinda. Upprepade
rymningsforsok har genomférts den vidgen och alla
har misslyckats. Turligt nog for rollpersonerna
innebdr en seger i Arenaspelen att en chans
uppenbarar sig. Kort efter att turneringen dr over
kommer en dvirg vid namn Grusmage att kontakta
rollpersonerna. Han ér till en borjan hemlighetsfull,
men antyder att han har en plan for att rymma fran
fangelset och behdver hjilp av nagra kompetenta
personer. Och vilka dr mer kompetenta dr de som
vunnit EI-Quatraz’ Arenaspel?

Grusmage  berittar
intresserade):

”Jag dr inbrottstiuv — den bdsta i branschen. Det
finns inget stille jag inte kan ta mig in i. Hittills har
det inte heller funnits ett fingelse jag inte kunnat
rymma ifrdn, forrdin nu. Men det ska dndras. Att jag
hamnade hdr beror pa ren otur, forstds. Olycksfall i
arbetet kan man kalla det. Emirens palats dr
egentligen lojligt enkelt att bryta sig in i. Hur skulle
jag kunna veta att general Hasdrubals elittrupper
var forlagda ddr just ndr jag skulle gora mitt jobb?
Ja, ja. Det kan hdnda det bdste — vilket det ju
faktiskt gjorde, haha. Ndja, det ligger bakom mig
nu. Jag kommer fran en gammal familj av
gruvdviirgar. Vi har en unik egenskap som gatt i
arv i generationer — vi kan dta oss igenom sten.
Inga verktyg eller nat, bara att tugga. Vildigt
behdndigt. Problemet dr att jag bara klarar av
vissa pordsa bergarter. Tyvdrr dr El-Quatraz
beliiget i en klippa med extremt hard sten. Men for
ndagon vecka sen hittade jag en dder med mjukt
material och jag har dgnat den senaste tiden dt att
bita upp en hemlig tunnel. Nu har jag fastnat. Om
jag fortsdtter med tunnelarbetet kommer jag utlosa
ett ras som kollapsar allt jag dstadkommit hittills.
Jag behover ytterligare [rollpersonernas antal]
personer for att hjdlpa till med grivandet. Ar ni
intresserade?”

(om  rollpersonerna  dr

Forhoppningsvis géar rollpersonerna med pa att
hjidlpa Grusmage. Nagon annan chans att rymma far
de inte — sdvida de inte kan ta sig ut med magi.
Grusmage leder sillskapet till en avsides belidgen
grotta, flyttar undan nagra 16sa stenblock och visar
en smal tunnel som leder rakt in i berget. Tunneln
I6per atskilliga meter in och Gppnar upp sig i ett
utrymme stort nog for hela sillskapet att rymmas i.
Grusmage instruerar rollpersonerna hur de med ren
rastyrka maste stadga upp tak och viggar medan
han ger sig pa bortre viggen och borjar gnaga som
en biver direkt pa klippan.




Ju langre in dvirgen dter sig, desto mer instabil blir
grottan rollpersonerna befinner sig i. Sl ett normalt
STY-slag for var och en. Om slaget misslyckas
kommer taket skilva och en del grus och smasten
borjar rasa ner. Lat giérna spelarna tro att det finns
en direkt risk for att grottan rasar in. Sla ytterligare
ett slag efter en stund, med samma resultat.

Nir arbetet pagatt i flera timmar ger Grusmage
ifran sig ett rop av triumf och meddelar att han &r
igenom. I samma stund anléinder Sandurz och en
grupp av lojala Bankare fran tunnelns andra dnde.
Han &r inte alls n6jd med att ha tvingats limna ifrdn
sig spiran och dessutom avslgjats infor Kungen
med att undanhélla ett sd vérdefullt foremal.
Sandurz tidnker nu hdmnas pa rollpersonerna och
gar omedelbart till anfall. Bankarna dr lika manga
som rollpersonerna. Om sillskapet slutar stotta upp
véggar och tak (vilket de maste om de vill kunna
strida) kommer grottan att rasa ihop inom 1T6+3
SR. Det giller att rollpersonerna befinner sig pa ritt
sida om raset — dvs. den sida som leder ut. Utnyttjar
de situationen ritt kan de fa Sandurz och Bankarna
att fastna i raset. Stenblocken som faller ner tdpper
igen tunneln fullstindigt och den kommer inte
kunna anvéndas mer i fortsittningen. El-Quatraz
forblir stangt.

Tunneln som Grusmage bitit upp leder ut i det
ursprungliga fdngelsets gamla avloppssystem.
Grusmage menar att det ska vara mgjligt att via
dem ta sig ut till Jazdors kloaker och pa sa sitt na
friheten.

1. Avloppsroren

Overblick: Ni famlar er ut genom smégrus och
stendamm och kommer ut i nagot slags ror,
tillrdckligt stort for att man ska kunna krypa genom
det, men inte stort nog for att man ska kunna ga
uppritt. Fukt rinner ldngs vdggarna och samlas i en
liten rédnnil i golvet. Sjdlva roret ser ut att har blivit
murat for linge sedan. Den konstanta vitan har
gjort viggarna slemmiga och hala och det ligger en
klart obehaglig lukt i luften.

Varelser: Inga, men nidr sillskapet kryper genom
avloppen kan de da och da hora prasslanden,
knapranden och tassandet av sma fotter.

SL:  Avloppen anvindes ndr El-Quatraz’
fangelsebyggnad fortfarande var i bruk. Numera har
storre delen av dem rasat ihop och de dr bortglomda
sedan linge. Roren &r sa smala att man bara kan gé
en person i bredd. Dock finns det utrymme att
klamma sig forbi varandra om man vill @ndra
marschordningen. Observera att samma problem
med belysningen som gillde i El-Quatraz giller hir
— det dr becksvart, och rollpersonerna far famla sig
fram om de inte har nagon ljuskilla eller
morkerseende.
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2. Utloppet

Overblick: Tunneln blockeras tvirt av ett bastant
men rostigt jarngaller. Av vad ni kan kidnna med
hénderna och vinddraget verkar tunneln ni kryper i
mynna ut i ett storre utrymme. Den lilla rdnnilen
vatten som rinner lings med tunnelgolvet strilar ut
genom gallret och faller ner i morkret pa andra
sidan. Tydligen &r det ett brant fall rakt nedat.
Varelser: Nir rollpersonerna arbetar med att fa upp
gallret (se SL nedan), har den flock rattor som
huserar i avloppen fatt nog av stérningar i sina
fridsamma liv och bestdmmer sig for att springa
hérifran — ut i kloakerna, rakt forbi (eller genom)
rollpersonerna. Rattflocken bestar av 40 individer.
Se Monsterboken for ndrmare beskrivning.
Rattornas frimsta mal &r att fly bort, men stressade
som de dr kommer de angripa rollpersonerna av
bara farten.

SL: Gallret ar halvt sonderrostat, men stingerna ir
sapass tjocka att det krivs atskilligt vald (eller
magi) for att fa bort dem. Rikna med att gallret har
70 KP, men tinkt pa att det dr svart att krossa ett
jarngaller med bara knytndvarna. Uppfinningsrika
spelare bor premieras...

3. Kloakerna

Overblick: Tunnlarna hir dr betydligt stérre 4n de
sma ror ni tidigare krop omkring i. Det dr
atminstone tio-femton meter upp till taket och det
langsamt flédande vattnet pa golvet dr atminstone
en meter djupt. Ett standigt droppande hors och alla
ljud forstirks genom kusliga ekon. Det &r inte
underligt att luften kédnns fuktig, eftersom alla
viggarna dr tdckta av halt slem, didr avloppsvatten
sakta sipprar ned. Stanken fran avloppsvattnet
verkar tringa igenom allt och forsvinner inte ens
nédr man héller for ndsan.

Varelser: Jazdors kloaker dr forbundna med floden
Kha och via den har en grupp krokodiler tagit sig in
och gjort sig hemmastadda. Om rollpersonerna gar i
vattnet i tunnelns mitt (vilket &r svart att undvika pa
grund av tunnlarnas rorform och hala véiggar) finns
det risk for att nagon eller nagra av djuren gar till
anfall. Det #@r upp till spelledaren att vilja hur
manga och nidr krokodilerna dyker upp, men
rollpersonerna ska helst kénna att NAGOT finns i
det grumliga vattnet. Eftersom de formodligen &r
obevipnade gor sillskapet dessutom klokt i att
forsoka hitta pa ett sitt att ta sig fram utan att stta
pé djuren. Vill de brottas med krokodiler &r det i
och for sig fritt fram (”Crikey!”), men det &r inte
att reckommendera.

SL: Nir man tar sig genom gallret vid 2. dr det ett
fall pa ndrmare tio meter ner till kloaktunnelns
golv. Normala fallregler géller om de kastar sig
handlost ut. Kloakerna &r nagot ljusare 4n avloppen,
eftersom dagsljuset letar sig in genom det halvt
igenvixta hal ddr avloppsvattnet rinner ut i floden.




AVFARD

Kloakerna mynnar ut i floden Kha, ett kort stycke
utanfoér Jazdor. Nér rollpersonerna tar sig ut dr de
formodligen trétta och svultna, mojligen skadade
och definitivt blota, smutsiga och stinkande.
Grusmage tackar ganska omgaende for sig och
forsvinner i stadens vimmel. Har rollpersonerna fatt
med sig Okenrosen finns det nu inte mycket kvar
att gora i Jazdor. Dock maste sillskapet innan de
kan ge sig ut i Oknen skaffa utrustning, efter
Okenrosens  instruktioner. ~ Tink  pd  att
rollpersonerna maste rora sig mycket forsiktigt i
staden om de begick brott for att komma in i El-
Quatraz. Om Haganah kiinner igen dem &r det stor
risk att de slings tillbaka i fangelset.

Forhoppningsvis var spelarna forutseende nog att
gdmma undan sina pengar och utrustning innan de
sparrades in, annars kommer de fa svart att fa rad
med inkOpen. Alla rollpersoner maste skaffa en
kamel var att rida pa genom Oknen och sillskapet
kan behova ytterligare en eller tva som packdjur om
de har mycket utrustning. Se regelboken for priser.
Dessutom behover alla en kieffa, ett sandfirgat
kaftanliknande plagg med tillhérande huvudbonad
som skyddar bade mot tkensolens hetta och nattens
kyla. Till det kommer naturligtvis ocksa
filtransoner med mat och sa mycket vatten de kan
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lasta med. Okenrosen har haft sin egen utrustning
och bevipning undangdmd under tiden i fingelset
och hidmtar fram den medan rollpersonerna
shoppar.

Om inte rollpersonerna vill gora nagot mer i Jazdor
kommer Okenrosen direfter leda dem ut mot
sandvidderna. Men en sak aterstar: Svarta
Blommor. Malaren ténker inte lata rollpersonerna
komma wundan och han genomfor ett sista
attentatsforsok som han leder personligen. Nir
rollpersonernas lilla karavan kommit ett litet stycke
utanfor staden och fidrdas genom Khadalens
lummiga olivlundar pa vdg ut mot Gken, slar han
till. Forutom Malaren bestar styrkan av
[rollpersonernas antal]+1T6 motstdndare och utgors
till hélften av kultmedlemmar och till hilften av
frammanade magoger. Spelledaren far sjélv avgora
det exakta tillvigagangssittet for angreppet. Den
hér gangen strider kulten till sista man, eftersom de
vet att misslyckande inte dr ett alternativ infor
Fortvivlans Furste. Lat gdrna Malaren fdlla nagon
kommentar om vem han &r och hur han ska se till
att de (rollpersonerna) inte kommer undan som de
gjorde i Abruzzo, sa att sillskapet forstar vem de
har att gora med.

Nir striden &r 6ver och forhoppningsvis vunnen kan
rollpersonerna éntligen ldgga Jazdor bakom sig och
paborja den farofyllda firden genom 6knen.




VAD SOM DOLJS UNDER SANDEN

"Tell me mother will I die?
Yes my child and so shall 1.”
- Chris Isaak, Black Flowers

m allt gar som det #r tinkt har nu
OC")kenrosen lejts av rollpersonerna for att

guida dem till Glodoknen och Rafastos
fingelse. Den enda betalning hon begiir var deras
hjdlp att aterfa sin stams heliga spira, vilket
forhoppningsvis gick vigen. Ganska snart viker hon
av fran den bordiga Khadalen och leder sillskapet
ut bland sandvidderna. Nir de kommit ett stycke ut
i oknen forklarar Okenrosen hur man maste gé
tillviga. For att komma till Glodoknen maste man
korsa Dynernas hav, ett Okenomrade fyllt av
forradisk kvicksand. Problemet ir att havet stindigt
dr i rorelse, sa det finns inga kartor eller fasta stigar
genom omradet. Kvicksanden kan dyka upp pa nya
stillen ndr som helst. Att ge sig ut i det utan
vigledning dr sjdlvmord. Fedayeen dr de enda som
kdnner till hemligheten med att navigera genom
Dynernas hav: man maste radfraga Tez-Majir — Den
Viskande Stenen, en urgammal helig relik som
ligger vid randen av omradet. Men radet fran Tez-
Majir ir inte gratis. Den kriver en offergava,
ndrmare bestimt nagot guldféremal fran Ashok-
Ra’s grav i Forna Kungars Dal. Denna dal &r darfor
resans forsta mal.

ATT FARDAS GENOM OKNEN

Okenrosen #r nodvindig inte bara som vigvisare,
utan ocksa for att halla rollpersonerna vid liv i det
karga klimatet. Om de inte har med sig henne maste
minst en 1 gruppen lyckas med fardigheten
Overlevnad 6ken en ging om dagen. Misslyckas
slaget drabbas gruppen av allvarliga svarigheter
som det dr upp till spelledaren att bestimma. Ond
brad dod dr dock ett lampligt alternativ.

Firden pa kamelryggarna gar genom #ndl6sa vidder
av sand. Solen #dr mordande het under dagen och pa
natten dr det isande kallt. Sanden har en formaga att
leta sig innanfor kldderna och in i all utrustning.
Om spelledaren vill kan de sérskilda klimatreglerna
anvindas, annars ricker det med att lata spelarna
forsta att omstidndigheterna dr minst sagt besvirliga.

Under tiden sillskapet firdas genom Oknen — béade
fore och efter de varit i Forna Kungars Dal — kan
vissa speciella hidndelser intriffa. Spelledaren far
sjilv avgora vilka, ndr och 1 vilken ordning.
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1. Sandstorm

En kraftig orkan blaser upp och gor all forflyttning
omdjlig. Sanden yr upp och begrinsar sikten till
nigra decimeter. Okenrosen kommer beordra
sdllskapet att samlas i skydd av ett improviserat tlt,
men varje rollperson maste sla ett lyckat INT-slag
for att inte komma bort fran resten av gruppen. Om
nagon kommer vilse och forsoker soka skydd pa
egen hand maste denne lyckas med dnnu ett INT-
slag for att astadkomma ett tillrickligt bra skydd.
Stannar man kvar ute i stormen eller misslyckas
med sitt skydd far man 1 poings skada var femte
minut.

Stormen bedarrar efter nagra timmar och man kan
griva ut sig fran drivorna av sand. Om nagon
kommit bort fran séllskapet kommer det vara svart
att hitta denne igen. Magi, Orientering eller
Overlevnad oken #r limpliga firdigheter for att
lokalisera borttappade rollpersoner.

2. Oas

En oas dyker upp pa horisonten. Vad rollpersonerna
kan se, sa verkar det vara atminstone en medelstor
vattenkilla med en liten damm och nagra
omgivande, skuggande palmer. Okenrosen siger att
oasen dr helig mark och forbjuden for fedayeen,
men rollpersonerna far girna anvinda sig av den.
Har de hort ryktena i Jazdor om en oas med ett
heligt vapen (se Bld Papegojan ovan) och fragar
Okenrosen om detta, kan hon vagt bekrifta att hon
kinner till liknande historier. Skulle séllskapet bege
sig in i oasen, slar Okenrosen liger utanfor pa
behorigt avstand tills de atervinder.

Oasen

Overblick: Oasen #r centrerad runt en spegelblank
damm, nistan perfekt cirkelformad, men en
diameter pa ungefir tio meter. Palmer och mindre
snarbuskar vixer flickvis runt dammens rand. Pa
vattnets andra sida, i ett titare buskage, anar ni
nagot som liknar en liten hydda eller koja.

Varelser: Inga.

SL: Det finns tillfille att fylla pa vattenforraden i
oasen om rollpersonerna vill det. Vattnet ir lugnt,
men ganska grumligt sa det dr omojligt att se
botten. Provar man att sticka ner nagot langt
foremal visar det sig att dammen &r djupare in det
gar att mita.




Kojan

Overblick: [Utsidan:] Kojan verkar vara flitat av
diverse grenar, kvistar och blad fran buskarna och
palmerna kring oasen. Det dr tydligt att den inte
anvints pa linge, for vider och vind har slitit upp
stora hal i vidggar och tak och till hilften raserat
hela konstruktionen.

[Insidan:] Solstralar silas in genom hal och revor
och lyser upp ett deprimerande stokigt och trasigt
utrymme. Resterna av en sovplats ligger lings ena
viaggen och under ett instortat stycke flidtat palmtak
sticker nagra tennkirl och bestick fram. En liten
hog med ved &r staplad pa sandgolvet och en
dammig oljelampa ligger slangd bredvid.

Varelser: Om man gnider pa oljelampan frammanas
en djinn. Luftelementaren angriper alla som
kommer i ndrheten och dven om den inte kan
orsaka direkt skada slinger den gédrna ivdg sina
motstandare med kraftiga vindbyar. Djinnen &r
dock bunden till lampan och kan inte ga lingre &n
tre meter fran den. Skulle ndgon sldnga bort
lampan, t.ex. i dammen, dr varelsen oskadliggjord.
SL: Kojan tillhorde en vandringsman som tvingades
soka skydd i oasen nér hans riddjur dog. Efter en
kort tid Overfolls han och halshoggs han av
fedayeen for att ha vanhelgat den heliga platsen.
Tror rollpersonerna att det 4r eremiten de hort
ryktena om som bott hér, finns det ingen anledning
att ta dem ur villfarelsen.

Under det inrasade taket ligger ett minnisko-
kranium - tillhorande kojans dgare — som slipats
rent av sanden. Undersoks det ndrmare finner man
nagra halskotor som uppenbarligen huggits av.

Dammen

Skulle nagon vilja underséka dammen ndrmare gar
det bra att dyka i den. Vattnet dr grumligt och det dr
omgjligt att se nagot, sa vill man orientera sig maste
man kinna sig fram. Dammen har en diameter pa
tio meter och dr fem meter djup. Om en rollperson
dyker ner och letar sig fram &r det 35% chans per
SR att han hittar nagot av féreméalen pa botten:

» En trasig kruka
» En bit av hyddans flitade vigg

» Det huvudlosa skelettet av hyddans #gare
(dumpad i dammen av fedayeen)

»  En halvt formultnad pung med 3 guldmynt

» En kroksabel som klarat sig helt fran att rosta
(1at gérna rollpersonerna tro att det ror sig om
det heliga vapnet de horde ryktas om i Jazdor)

> Annu en trasig kruka

»  En trasig kruka till
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3. Fientliga fedayeen

Oknen ir till storsta delen torr, men pa vissa stillen
finns grivda brunnar. Okenrosen leder sillskapet
till en sadan brunn for att fylla pa vatten, men
varnar for att killan dr omstridd bland olika
fedayeenstammar. Mycket riktigt — medan man
fyller pa vattenskinn och kérl uppenbarar sig en
skara fedayeen pa kamelrygg vid horisonten.
Okenrosen kan identifiera dem som tillhérande en
stam i konflikt med hennes egen. Antalet fedayeen
ar [rollpersonernas antal][+2. De kommer inte
anfalla omedelbart utan dr beredda att forhandla.
Deras inledande krav dr att sillskapet lamnar ut
Okenrosens avhuggna huvud i utbyte mot fri lejd.
Det bor dock finnas utrymme for vissa eftergifter.
Lat gérna rollpersonerna fa utnyttja fardigheter som
Kopsla och Overtala om de vill undvika strid.
Fedayeen i#r blodtorstiga, men de dr ocksa fortjusta
i guld. Skulle forhandlingarna misslyckas tar
beduinerna i med hardhandskarna. Fedayeen é&r
experter pa strid fran kamelryggen, men eftersom
det dr samma firdighet som att rida en hast kan
kavallerister bland rollpersonerna sikert ge dem en
match. Nomaderna &r inga fanatiker och flyr hellre
dn att slass till sista man om striden skulle ga daligt.

4. Ondvider

Ett obehagligt vidderfenomen som ibland kan
upptrida i Oknen intriffar. Ondvédret bestar i en
tryckande kvalmighet som uppstir vid varm
viderlek eller kraftiga lagtryck. Vid ondvider dor
all vind och himlen blir svavelgul med blodrod sol.
Luften blir svar att andas och levande varelser
kédnner sig illa till mods. Alla likedomsfirdigheter
halveras. Ingen normal ldkning av skador sker.
Chansen att drabbas av sjukdomar dubbleras. Alla
moralslag sker med -3 pa tirningen. Det finns 25%
chans att 1T100% av medford proviant och vatten
oforklarligt ruttnar eller surnar. Dagsforflyttningen
minskar till 3/4 sa linge ondvidret varar. Har det
intrdffat dr det varje dag 50% chans att vidret
atergar till det normala.

5. General Hasdrubal

Fortvivlans Furstes aktiviteter i och omkring Jazdor
gav upphov till rykten om att ett uppror var pa
gang. Kalifen var inte sen att reagera och skickade
sin bésta hirforare, general Hasdrubal, med sina
Krigshundar for att krossa upproret i sin linda.
Krossandet gick inte sdrskilt bra. Krigshundarna,
den mest fruktade armén i Kasatien, gick ett
fruktansviard ode till motes ndr gudasonen
frammanade eldelementarer som i det nédrmaste
utplanade dem. Resterna av armén befinner sig nu i
chocktillstand i vad som aterstar av det tiltldger dér
slaget stod.




Rollpersonerna passerar resterna av armén ute i
oknen. Det &r ingen vacker syn:

Det dr ett tdltliiger, eller atminstone resterna efter
ett. Flera av tdlten dr sondertrasade, nedrivna eller
brinda. Remsor av tdltduk fladdrar lojt i
okenbrisen hir och ddr. Soldater klddda i kalifatets
uniform vandrar omkring planlost med tomma
blickar. Det verkar inte vara sa manga. Desto fler
ligger doda, utspridda over hela ldgret. Liken kan
riknas i tusental. Ndstan alla dr svart forbrinda
och sargade, men ingen tycks ha tagit hand om
kropparna eller forsokt begrava dem. Enstaka
héistar och kameler strévar fritt bland spillrorna.
Aven mdnga av djuren verkar ha brinnskador och
sdr. Att doma av resterna av trossen som ligger
utslingd mellan tilten och de mdnga liken var det
en stor armé. Hdr och ddr pyr resterna av eldar i
brannbart material, men det ser inte ut som om
nagon forsokt slicka dem. Som en kuslig symbol for
nederlaget ser ni en kndckt stang med en vimpel i
toppen nedkord i sanden. Halva vimpeln, med en
morrande hund som symbol, dr svartbrdand och
smutsig. Hela ligret verkar befinna sig i kollektiv
chock efter nagot uppenbarligen fruktansvirt.

Inga av soldaterna som irrar runt kan ge svar pa vad
som hint. De bara mumlar oforstaeligt och skakar
pé huvudet. Om rollpersonerna forsoker hitta nagot
slags befdl, kan nagon soldat till slut muttra
“Hasdrubal, general Hasdrubal” och peka mot ett
tilt som fortfarande verkar sta uppritt i ligrets mitt.
Det finns ingen som vaktar ingangen, sa
rollpersonerna kan kliva rakt in om de vill.

Det dr morkt och klibbande hett inne i tdltet. Till en
borjan ser ni ingenting, men ndr era dgon vant er
vid det skumma ljuset ser ni en gestalt sitta
ihopsjunken i ett horn. Han mumlar for sig sjdlv,
”Fasan, fasan, det forskrickliga” om och om igen.
Ndr han mdrker er ndrvaro lutar han sig fram en
aning. Ljuset fran taltoppningen faller pa en halvan
av hans ansikte. Det dr en drrad man,
uppenbarligen en krigsveteran. Han har en svart
lapp for ena oOgat och huvudet dr helt kalt.
Langsamt, med darrande hdnder, doppar han en
tygtrasa i en skal med vatten han har mellan kndna
och vrider ur den over huvudet sd att dropparna
rinner ner over hjdssa och nacke.

"Ar ni demoner frdn helvetet? Har ni kommit for
att straffa mig for mina synder?”, mumlar mannen,
[ sa fall har ni kommit for sent. Inget kan vara mer
Sfasansfullt dan det jag sett hdr.”

Han lutar sig tillbaka in i skuggan och fortsdtter
kvida, "Fasan, fasan”.

Mannen dr mycket riktigt general Hasdrubal, som
drivits till vansinnets rand av sin armés undergang.
Det gar att forhéra honom nidrmare om
omstidndigheterna, men det &r ett svart jobb som
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kan underlittas av lamplig magi eller droger.
Fortfarande franvarande och knappt kontaktbar kan
rollpersonerna dnda eventuellt fa fram historien om
hur generalen med sina Krigshundar upptickte ett
tiltliger i 6knen och gick till anfall. Som fran
ingenstans dok flammande eldvarelser upp i
tusental fran sanden och forbrinde nistan allt
levande inom synhall. Hasdrubal sidg ocksa pa
avstand en mirklig gestalt med ansiktet sminkat i
svart och  vitt som  tycktes  dirigera
helveteskreaturen, vansinnigt skrattande. Gestalten
var naturligtvis Fortvivlans Furste, men det kénner
sa klart inte generalen till. Om rollpersonerna
ansédtter honom mer kan han erinra sig att det
verkade finnas ytterligare en handfull ménniskor
tillsammans med gestalten. Annars var det bara
magiska eldvarelser som bekdmpade hans armé.

Hasdrubal har inget ytterligare att tillféra och om
inte rollpersonerna gor nagot sérskilt med honom
kommer han stanna kvar i tidltet. Ingen av
soldaterna i ldgret har heller nagot vettigt att
komma med. Vill rollpersonerna plocka &t sig
vapen eller utrustning dr det ingen som hindrar
dem, men det mesta dr brint och fOrstort.
Spelledaren far sjdlv avgora vad som dr rimligt att
hitta.

FORNA KUNGARS DAL

Firden fran Jazdor till Forna Kungars Dal tar tio
dagar om inget pa vigen forsinkar sillskapet. Ur
det enahanda Okenlandskapet reser sig ett kargt
bergsomréde. Okenrosen leder rollpersonerna upp
for en stig, som efter ungefir en halv dags
klédttrande leder till en dal som skir som en klyfta
rakt genom bergen. Bergssidorna sluttar brant ner
mot en torr, dammig botten. Uraldriga statyer,
forestillande stolta kungar, sedan linge doda, dr
uthuggna direkt ur berget och kantar den smala
stigen som leder ner till dalen. Oppningar leder in i
bergen pa bada sidor om dalen. Kring 6ppningarna
star pelare och kolonner, de flesta fulla med gatfulla
hieroglyfer och symboler. Okenrosen kommer inte
folja med in i dalen, eftersom den — liksom oasen —
ar helig mark for fedayeen. Men hon upprepar att
rollpersonerna maste himta ett foremal av guld fran
Ashok-Ras grav for att offra at Tez-Majir, samt att
de bara far ta med sig ett. Hon vet inget annat om
dalen eller vilken av gravarna som &r dgnad Ashok-
Ra.

Ett svart slag for Historia kan avsléja att Forna
Kungars Dal &r gravplatsen for ett gammalt
kungarike i oknens rand som forsvann for over
femhundra ar sedan. Det var aldrig ett sirskilt
betydande rike, men civilisationen var besatt av
doden och livet efter detta, sa gravarna — i




synnerhet kungarnas — var fyllda av guld och
virdeforemal for att ge ett behagligt liv i evigheten.

A. El-Jubatis grav

Utsidan

Overblick: Kring en 6ppning som verkar leda rakt
in i bergssidan star de halvt omkullfallna resterna
av en gang miktiga kolonner. Nétta av tidens tand
kan ni nitt och jamt urskilja mérkliga symboler och
skrivtecken inristade i kolonnerna. Formodligen har
det nagon gang funnits en dorr eller port som
skyddat ingangen, men den #r sedan linge
forsvunnen. Sand, damm och 6knens alla djur har
sedan dess haft fritt tilltrdde till vad som finns inne i
gangens morker.

Varelser: Inga.

SL: El-Jubatis grav dr en av de mindre betydelse-
fulla i Forna Kungars Dal och den har dessutom
blivit utsatt for omfattande gravplundring. Har det
nagon gang funnits skydd i form av fillor eller
besvirjelser, sa har de vid det hir laget utlosts eller
desarmerats.

Insidan

Overblick: Det ir tydligt att ni inte 4r de forsta som
tagit er in i kammaren. Forutom méngder av spar av
smadjur pa det sandfyllda golvet ser ni ocksa
mingder av tecken pa minsklig aktivitet. Overallt
kring de ca atta ganger atta meter stora rummet har
det brutits upp, bints, hackats och forstorts. En
sarkofag i gulnad sandsten — eller atminstone
resterna efter en sarkofag — star i kammarens mitt.
Locket &r spriackts och slingt at sidan. Vdggarna
verkar ha varit fyllda av vackra mélningar fran en
svunnen tid, utsmyckade min och kvinnor
avbildade i profil, batar som glider fram lidngs en
flod och malningar av gudar med djurhuvuden. Nu
aterstar inte mycket mer dn konturer och fargflagor.
De ynkliga resterna av nagra stora krukor ligger
slangda lidngs ena viggen. Skérvorna &r utspridda
och av dess innehall finns inte lingre nagra spar.
Varelser: En skorpion ligger och trycker under
nagra krukskdarvor. Om inte rollpersonerna aktivt
borjar peta bland dem &r han stilla, annars dr det
risk att han delar ut ett giftigt stick.

SL: 1 sarkofagen, som &r helt 6ppen, finns det inget
annat #n sand och smaskrdp. El-Jubatis mumie som
vilade hir har forts bort av gravplundrare for linge
sedan. I Ovrigt har graven rensats helt pa allt
vérdefullt.

B. Kha-Morans grav

Utsidan

Overblick: Ett utskjutande tak, vilande pé ett par
miktiga kolonner, skyddar en massiv port som
leder in i berget. Portoppningen &r dtminstone fem
meter hdg och delad pa tva dorrar. Trots att de
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verkar ha statt pa plats vildigt linge av slitaget att
doma, ser de inte ut att ha varit 6ppnade.

Varelser: Inga.

SL: En ndrmare undersékning av porten avslojar att
atskilliga forsoka att bryta upp den formodligen har
genomforts. Mingder av mirken efter spett och
mejslar syns pa dorrarna, men alla verkar ha varit
forgives. For rollpersonerna finns det ett begrinsat
antal sétt att ta sig in: kraftfull magi, tillrackligt
med rent vald for att sla rakt igenom stenddrrarna,
eller att griva genom sanden under porten. Rikna
med att dorrarna har 300 KP/mz, vilket dr for
mycket for de flesta vanliga verktyg eller vapen.
Griaver de tar det mellan tre och fyra timmar,
beroende pa hur starka och vilutrustade de r.

Insidan, gangen

Overblick: En mork gdng, med viggar och tak av
exakt tillhuggna sandstensblock, 16per in i berget.
Golvet ar fritt fran sand, vilket tyder pa ingen varit
hédr pa linge. Viggarna &r vitkalkade och prydda
med malningar som verkar avbilda mytologiska
scener, med gudar, hjdltar och beskrivningar av
livet efter detta. Tomma fackelhdllare &r uppsatta
med jimna mellanrum. Gangen dr knappt tva meter
hog och nidrmare tre meter bred.

Varelser: Inga.

SL: Kha-Moran var en betydande kung i sin tid.
Efter hans dod forseglades graven. Sidkerheten var
massiv och inga gravplundrare har lyckats ta sig in
hittills. Om rollpersonerna undersoker fackel-
héllarna nirmare kan de uppticka att det inte finns
nagot sot pa den vitkalkade viggen, vilket tyder pa
att de aldrig anvints. Gangen mynnar direkt ut i
gravkammaren efter tolv meter.

Insidan, gravkammaren

Overblick: Ljusskenet reflekteras i en méngfald av
forgyllda foremdl i vad som uppenbarligen &r en
gravkammare. Utrymmet dr inte sérskilt stort, men
det har dnda fyllts till bridden av féremal som
tydligen behovs for livet efter detta. Forutom en
osannolikt forgylld sarkofag placerad mitt i rummet
finns hédr krukor, amforor, statyetter, vapen,
rustningar, smycken, kistor och lador. Allt blinker
av guld, silver och #dla stenar i ett 6verdad av lyx
och rikedom.

Varelser: Inga.

SL: Det finns inga fillor eller gengangare som
bevakar graven, sa det &r fritt fram for
rollpersonerna att plundra at sig av rikedomarna.
Men Kha-Morans grav dr dnda skyddad — en
forbannelse vilar dver helgedomen. Den som tar
med sig sa mycket som en flaga bladguld drabbas.
Forbannelsen tar sig uttryck i1 en elakartad
pestsjukdom som bryter ut efter 1T4 dagar. Den
drabbade far hog feber, bolder borjar sla ut,
hallucinationer uppstar och varje dag dras ett poing
fran totala KP tills doden intrdder. Det finns ingen
bot, inte magi hjélper. Sa fort man gor sig av med




stoldgodset (att sdlja det riknas inte) avtar dock
effekterna och personen tillfrisknar.

I sarkofagen ligger det mumifierade liket efter Kha-
Moran. Locket kriver en gemensam STY pa 30 for
att lyftas bort. Liksom i Ovriga graven dr sjdlva
kistan fylld av vérdesaker.

C. Raserad grav

Overblick: Vad som ser ut att ha varit ytterligare en
ingang till en grav har nu fyllts igen av rasade
stenar. Resterna av elegant utskurna och
utsmyckade kolonner star och halvligger omkring
den raserade Oppningen. Formodligen har denna
grav varit minst lika stor som de 6vriga i dalen.
Varelser: Inga.

SL: Det finns ingen chans att ta sig igenom
stenraset. Hela graven har rasat in och dven om man
lyckades rdja undan rasmassorna skulle hela
innehallet i graven vara demolerat.

D. Hecatias tempel

Overblick: 1 en nigot mindre dppning, eller snarare
en nisch i bergssidan star en staty av en
kvinnogestalt med fagelhuvud. Framfor statyn star
ett altare, vilket far er att tro att det ror sig om nagot
slags tempel eller helgedom. Kring nischen star
nigra mindre kolonner som prydnad och pa
viggarna bakom gudabilden &r en text bestaende av
kryptiska  hieroglyfer inhuggen. Under de
omsorgsfullt utmejslade tecknen ir en skrift pa vad
som  verkar vara det  mah-tashombiska
allmdnspraket ditkluddad, till synes langt i
efterhand och betydligt mindre utstuderat. Kring
skrivtecknen finns ocksa malade bildserier,
forestdllande samma gud - en kvinna med
fagelhuvud — som omges av bedjande. Minniskorna
(alla avbildade i profil) verkar ofta vara skadade
och sjuka, men lamnar gudinnan friska och helade.
Varelser: Inga.

SL: Templet &r tillignat Hecatia, det gamla
kungarikets likegudinna. Hieroglyferna dr en
hyllningsdikt till henne och texten under den &r en
dversittning som rollpersonerna bor kunna forsta:

Kom till mig
Ni sorgsna och slitna

Kom i min famn
Ndr ni lider och sorjer

Slut er till min barm
For att komma till ro

Somna in hos mig
Och allt blir bra igen

Om man placerar mynt eller virdeforemal till ett
virde av minst 2 gm pa altaret stralar ett svag sken
ut fran gudabilden och 6ver den offrande personen.
Man far en kénsla av ro och frid och 2T6 KP liks
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om man &r skadad. Offret fungerar bara en gang per
person och foremalen som placeras pa altaret
forsvinner i stralskenet.

Ar spelarna kluriga kan de dessutom anvinda
Oversittningen som en nyckel for att tolka
hieroglyferna vid gravarna. Med ett lyckat INT-slag
kan man vid respektive 6ppning utlisa namnen “El-
Jubati”, "Kha-Moran” och ”Ashok-Ra”. Vid altaret
kan man dessutom se namnet “Hecatia” pa flera
stéllen.

E. Raserad grav
Samma som C

F. Ashok-Ra’s grav

1. Oppningen

Overblick: Kolonner och ett halvt omkullfallet
utskjutande tak skyddar en ingéng i bergssidan. Ett
par dubbeldorrar har ursprungligen slutit till
Oppningen, men bara den ena av dem star kvar. Den
andra dorren &r brickt och ligger slingd i
Okensanden. Hieroglyfer och malningar, ndstan helt
bortvittrade av tid och sand, ticker kolonner och
dorrar.

Varelser: Inga.

SL: Den kndckta dorren ticker delar av
portoppningen, men det dr inga storre problem att
klimma sig igenom. Undersoker man Oppningen
ndrmare framgar det att det formodligen &r kraftigt
vald som ligger bakom dorrens nuvarande tillstand.

2. Gravgang

Overblick: Med yttersta noggrannhet och yrkes-
skicklighet har stenplattor huggits till och passats in
i varandra for att skapa védggar och tak nistan helt
utan skarvar. Gangen leder in i morkret, men det &r
tydligt att ni inte 4r de forsta hir. Golvet ir
frikostigt bestrott med Okensand som blast in
utifran och hir och dir ser ni mirken efter mejslar
och spett i viggarna. Annars dr det mirkligt tomt i
gangen. Det verkar inte finnas nagra malningar eller
skrivtecken nagonstans.

Varelser: Inga.

SL: Gravplundrare har i flera omgangar tagit sig in
har, varvat med en enstaka vandrare som sokt Tez-
Majir’s vigledning. Ett lyckat slag for Dolda ting
avslojar en liten inskription pa vidggen nira golvet,
“Draban var hdr”, vilket dr sparet efter en
gravplundrare for 6ver hundra ar sedan.

Sa fort man passerat forsta kroken kommer det vara
morkt i gangen, sa rollpersonerna maste ha tillgang
till nagon ljuskilla.

3. Drottningens kammare

Overblick: En kort trappa leder ner till en kammare,
vars dorr ligger krossad till smasten pa golvet.
Rummet &dr kanske fem ganger fem meter, men
forvanansvirt hogt i tak, kanske upp emot sex
meter. Det domineras av en miktig stensarkofag




mitt pa golvet. Locket ligger aningen pa snedden,
men dr fortfarande helt. Sarkofagen &r tickt av
vackra, firgrika malningar som verkar avbilda
vardagliga hindelser i nagon hogt uppsatt persons
liv. Vdggarna dr ocksd dekorerade med bilder och
skrivtecken, men i Gvrigt dr kammaren 6de. Nagra
krukskérvor ligger utspridda ldngs viggarna, men
inga andra féremal syns till. En 6ppning skymtar pa
rummets andra sida, ledande #nnu djupare in i
berget.

Varelser: Om man lyfter undan sarkofagens lock
(vilket kriaver en gemensam STY pa 40) hittar man
de illa tilltygade resterna av en mumie (en gang
Ashok-Ra’s hustru och drottning). I mumien har en
giftig orm slagit sig ner och han tinker inte lata
nagon forstora sitt bo. Ormen har 6 KP, Bett med
FV 9 och gift med styrka 11.

SL: Drottningens kammare var det forsta som
rensades av gravplundrare och &r helt tom pa
dyrbarheter.

4. Utlost filla

Overblick: Nagot verkar blockera géngen och nir ni
kommer nidrmare ser ni att det dr ett kraftigt ras.
Stenar har fallit in fran taket och ticker néstan hela
tunneln. Bara en smal springa allra ldngst upp
aterstar, alldeles for liten for att kunna klimma sig
igenom. En makaber detalj &r skelettet av en hand
som sticker ut fran botten av stenhdgen i en
desperat, vidjande gest.

Varelser: Inga.

SL: Den sista personen som tog sig in i graven for
att hamta en offergava till Den Viskande Stenen
utloste en gammal fdlla som begravde honom
levande i en stenhog. Om man undersoker raset
ndarmare (lyckat slag for Dolda ting) kan man
uppticka resterna av stottor och mekanismer som
verkar ha hallit uppe stenhdgen.

For att ta sig forbi maste man antingen réja undan
tillrdckligt med sten for att kunna kldamma sig
igenom springan eller transportera sig med magi.
Tva personer kan arbeta at gangen och maste lyckas
med varsitt STY-slag. Misslyckas det utloser de
annu ett ras, dir 1T4 stenar ramlar ner fran taket.
Ett SMl-slag for varje sten krdvs for att ducka,
annars far man 2T4 i skada. Gridver man fram det
olyckliga offret for fillan har han — forutom
formultnade klider — en pase med 24 sm och 13
km, en nagot rostig men fullt funktionsduglig
kroksabel, en uppsittning dyrkar och en helande
dryck (HELA E2) i ett lerkrus.

5. Falsk gravkammare

Overblick: [Dorren:] En tung stenddrr blockerar
gangen. Den &r - till skillnad fran sjilva
tunnelviggarna — fylld med skrivtecken och
symboler. Dérren star aningen pa glidnt, men inte
tillrdckligt for att man ska kunna passera den.
[Kammaren:] Den hiar kammaren &r betydligt storre
in den foregdende. Viggarna bestar av ett
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schackrutigt monster av sandstens- och marmor-
plattor, de flesta prydda av malning och
skrivtecken. Tva stora sarkofager star mittemot
varandra vid vidggarna till hoger och viénster och vid
viggen rakt fram star fyra statyer i full skala av
djurhbvdade ménniskogestalter. I ordning fran
vénster till hoger bestar huvudena av en falk, en
schakal, en kobra och en tjur. Alla verkar halla i
olika slags vapen eller virdighetstecken och stirrar
stolt rakt fram. Ett flertal stora krukor &r
utplacerade pa olika stillen i rummet, vissa av dem
omkullvilta och krossade, men huvuddelen av dem
till synes ororda.

Varelser: Inga.

SL: Dorren 4r gjord av massiv sten och ganska tung
att 6ppna, men med en gemensam STY pa 25 kan
rollpersonerna skjuta upp den. Gravkammaren &r i
sjdlva verket falsk och utgor bara ingangen till
Ashok-Ra’s verkliga viloplats. Ingangen dr via
sarkofagen till hoger. Locket kridver en gemensam
STY pa 30 for att lyftas bort och den innehaller ett
mumifierat lik. Ett lyckat slag for Dolda ting kan
avsloja att sarkofagen har en falsk botten. Man
maste forst lyfta ur mumien och sedan bénda upp
botten, vilket kriver verktyg och en aning
hantverksskicklighet — savida sillskapet inte slar
sonder botten helt och hallet.

Sarkofagen till vinster har ett lika tungt lock och
innehéller dven den en mumie, men den har ingen
falsk botten. I Ovrigt finns det inget intressant i
rummet; krukorna dr tomma och statyerna &r i sig
inte virda nagot, eftersom de &r sten rakt igenom.

6. Lonngang

Overblick: Gangen leder brant rakt ner i berget
sikert tio meter innan den planar ut. Det dr trangt.
Ni kan bara krypa fram och far plats en person i
bredd. Men det dr ingen naturlig grottgang ni
kravlar er fram lings. Golv, véiggar och tak &r slita
och belagda med polerad sandsten.

Varelser: Inga.

SL: Lonngangen dr sapass trang att man maste ha
STO<7 for att kunna byta marschordning. Vill
rollpersonerna dndra plats far de backa tillbaka till
den falska gravkammaren forst.

7. Gravporten

Overblick: Gangen vidgar sig en aning i hojdled s&
att det atminstone géar att stilla sig raklang och
slutar sedan med en massiv, stingd port. Det ser
inte ut att finnas nagot handtag eller annat sitt att
Oppna porten. Daremot 4r den fylld av obegriplig
skrivtecken och fyra kvadratiska haligheter, kanske
ett tum djupa. Tunnelvdggarna runt dorren dr ocksa
fyllda med hieroglyfer, blandade med méngder av
avbildningar av minniskor, djur och gudar,
alltsammans malat pd minutiost sammanfogade sma
marmorplattor.

Varelser: Inga.




SL: For att 6ppna dorren maste rollpersonerna lista
ut att marmorplattorna pa viggarna gér att peta bort
och passa in i haligheterna pa dérren. Om de
undersoker motiven ndrmare — och uttryckligen
letar — kan de se att det bland de avbildade djuren
finns bl.a. en falk, en schakal, en kobra och en tjur,
dvs. samma djur som pa statyerna i den falska
gravkammaren. Om de binder bort dessa plattor
och sitter fast dem pa dorren i exakt samma
ordning fran vénster till hoger kommer dorren
gnisslande 6ppnas och glida inat. Skulle de sitta in
fel marmorplattor eller de ritta i fel ordning
kommer hela gingen borja skaka, som av ett
jordskalv, och de far bara ett forsok till pa sig. Blir
det fel igen borjar gangen rasa in och rollpersonerna
maste fly for att inte begravas levande.

8. Ashok-Ra’s gravkammare

Overblick: En storslagen syn moter er nir ni
kommer in genom dorren. Kammaren dr stor, sdkert
tio meter bred och lika djup och med en takhojd pa
over fyra meter. Pa en upphojd katafalk i rummets
mitt star en storslagen sarkofag, forgylld och
utsmyckad pa sagolika sitt. Aven de dvriga delarna
av kammaren &r fyllda av prakt. Pa hyllor,
piedestaler och i nischer star gyllene bigare,
statyetter, miniatyrer, prydnadsvapen, skélar och en
mangfald andra foremal. Viggarna &dr vackert
malade med bilder av kungar, hjiltar och
gudagestalter. Tre upprittstaende stenkistor star vid
den motsatta vidggen, med locket eller dorren
uthuggen som en stolt krigargestalt i relief.
Varelser: Se nedan.

SL: Fran Ashok-Ra’s gravkammare maste
rollpersonerna ta med sig ett guldféremal for att
offra till Den Viskande Stenen. Det gar bra med
vilket som helst av de saker som finns i kammaren,
men de far bara ta ett enda. Sa fort nagon sa mycket
som ror vid ytterligare nagot guldobjekt i rummet
aktiveras ett system av féllor. En kraftig, isande
vind drar plotsligt genom graven, stark nog att
slacka alla facklor, lyktor och andra naturliga
ljuskillor. Dérefter mullrar en rost i morkret: "Er
girighet ska bli er undergdang” och fran ett dolt litet
hal vid golvet aktiveras ett GASMOLN E3
(irriterande), som snabbt borjar fylla rummet. Som
en slutklim Oppnas ocksd tvda en de staende
stenkistorna (de bada ldngst till hoger respektive
vénster) och tva mumier kliver ut och gar till
angrepp mot alla levande varelser i graven. Skulle
man fly kommer de folja efter 4nda ut till
Oppningen (1).

Att 6ppna de stiende stenkistorna dr inte mojligt
med mindre 4n att man krossas locket, vilka anses
ha 200 KP/m’. Att lyfta av locket frin Ashok-Ra’s
sarkofag dr mojligt men kriver en gemensam STY
pa 55. I kistan vilar den mumifierade kroppen av
Ashok-Ra, prydd med en méngd virdeforemal och
skatter. Det dr mojligt att anvinda ndgon av dessa
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som offergava, men samma regler som ovan giller
om man ror mer 4n ett foremal.

DEN VISKANDE STENEN

Nir rollpersonerna himtat ett guldforemal fran
Ashok-Ra’s grav kan de bege sig till Tez-Majir for
att fa vigledning genom Dynernas Hav. Under
Okenrosens ledning tar firden ytterligare fem
dagar. Ytterligare hindelser fran ”Att firdas genom
oknen” ovan kan intrdffa om spelledaren vill. En
obligatorisk hindelse tillkommer dock under denna
fard. Marken borjar Gverraskande skdlva nagon av
dagarna, som om en jordbdvning #ir pa gang.
Kamelerna blir oroliga och det krivs ett lyckat slag
for Rida for att de inte ska raka i sken. Hér och dir
Oppnar sig sprickor i marken och stralar av het rok
blaser ut. Nir skalven avtar efter nagra minuter har
sanden fyllt igen sprickorna och det syns inga spar
efter dem. Om spelarna sjilva inte har nagon
forklaring till utbrottet kommer Ceric att beritta:
”Rafastos sliter i sina bojor sa jorden skakar. Vi
madste skynda o0ss.”.

Tez-Majir — Den Viskande Stenen — dr en gammal
magisk artefakt, kind av fedayeen sedan urminnes
tider. Nar sillskapet ndrmar sig #dndrar Oknen
karaktidr. Tidigare har terringen varit ganska
kuperad med enstaka klippblock och stora
hojdskillnader. Nu planas den ut och vinden verkar
tillta. Till slut leder Okenrosen rollpersonerna till en
liten dal, egentligen inte mer dn en kanjon. Den
slutar i ett cirkelrunt omrade, omgivet av lodrita
klippvdggar. 1 motsatta dndan star en 1lag
stenformation, kanske en och halv meter hog och
dryga metern i diameter. Med lite fantasi kan den
paminna om ett ménniskoliknande huvud, med en
rund 6ppen mun som hal nira marken och svaga
antydningar till nidsa och 6gon. Till skillnad fran
vanliga huvuden har den dock ocksa ett djupt hal
uppe pa hjdssan.

Okenrosen kommer instruera den rollperson som
har guldféremalet fran Ashok-Ra’s grav att slidppa
ner det i det stora halet uppe pa stenformationen.
Gor man detta hors det inte att det skulle triffa
botten, ndstan som om hélet var o#ndligt. Strax
direfter véxer ett svagt vinande lite till sig. Som en
vind som bldser i en flaska, eller en melodisk
viskning. Ett lyckat slag for Lyssna avslojar att
ljudet kommer fran stenformationens “mun”.
Vindpusten blir starkare och efter ytterligare en
liten stund blir den synlig som en liten
miniatyrvirvelvind som snurrar ut fran munnen.
Virveln glider fram 6ver kanjonens sand och ritar
upp ett slingrande monster, som man med ett INT-
slag kan identifiera som en vigkarta. Okenrosen
verkar inte ha nagra problem att forsta den och
studerar intensivt monstret for att komma ihag det.




Om néigon frigar, berittar Okenrosen att
kvicksanden i Dynernas Hav stidndigt &dndrar
position och den enda chansen &r att folja den
utritade végen.

Nir kartan har ritats fiardigt forsvinner virveln och
den viskande vinden avtar. Okenrosen ser till att
vigbeskrivningen suddas ut och sillskapet kan bege
sig ut i Dynernas Hav. Men Fortvivlans Furstes arm
nar langt. Med sin gudomliga intuition har han
insett att nagon forsoker ta sig fram mot Glodoknen
och han skickar eldelementarer for att stoppa dem.
En fenix flyger fram pa himlen just som
rollpersonerna &r klara och stortdyker ner mot Tez-
Majir som en meteor. Den kraschlandar rakt i halet
uppe pa stenen och i en ljudlig explosion springs
den urgamla artefakten i bitar. Varje rollperson
maste klara ett litt SMl-slag for att inte triffas av
splitter som ger 1T6 i skada. Nista SR dyker
fenixen upp igen fran resterna och anfaller
séllskapet och den strider tills den &r forstord.

DYNERNAS HAV

Det ricker med att Okenrosen har sett
vigbeskrivningen for att sillskapet ska hitta genom
kvicksanden, men om nagot hint henne maste
nagon lyckas med ett normalt INT-slag for att
komma ihag kartan. Dynernas Hav ir ett ganska
dystert omrade i 6knen. Det &r fullstidndigt platt och
en stindigt bris for med sig ett ldtt moln av sand
som letar sig innanfor kldader och rustningar.
Kvicksanden ligger forradiskt utspridd overallt, i
det ndrmaste omgjlig att skilja fran resten av 6knen.
Skulle nagon avvika fran den utstakade kursen dr
det varje timme 50% risk att kliva ner i kvicksand.
Man kommer inom 1T10 SR ha hamnat under ytan
med drunkning som f6ljd om man inte dras upp
genom att nagon overvinner offrets STO med sin
egen STY pa motstandstabellen.

Efter tre dagars mandvrerande genom Dynernas
Hav kommer ytterligare ett jordskalv att intriffa.
Skalvet #r nagot kraftigare, men effekterna &r
samma som tidigare. Om nagons kamel skenar dr
det samma risk att hamna i kvicksand som om
nagon avviker (se ovan). Ytterligare tva dagars fard
krivs dérefter for att ta sig igenom Dynernas Hav
och rollpersonerna kommer till randen av
Glodoknen, i vars mitt Rafastos dr fingslad.

GLODOKNEN

Glodoknen gor skil for sitt namn. Om 6knen var
het tidigare, dr det dubbelt illa nu. Det finns
visserligen inte lidngre nagon kvicksand, men
viarmen dr mordande och terrdngen dr om mojligt
dnnu mer hopplost dyster dn tidigare. Firden
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fortsdtter pa samma sitt som tidigare, men alla
rollpersonerna maste lyckas med ett FYS-slag varje
dag for att inte drabbas av virmen. Effekterna av ett
misslyckande blir — férutom yrsel och illaméaende —
minskat CL pa alla fardigheter med 5.

Under de fyra forsta dagarnas fird mot malet
kommer rollpersonerna mirka att hettan okar dag
for dag. Den fjarde dagen kommer till och med
Okenrosen erkinna att det dr varmare #n vanligt
hér. Faktiskt har hon aldrig upplevt nagot liknande.
Femte dagen i Glodoknen maéste alla lyckas med ett
svart FYS-slag for att inte fa virmeslag enligt ovan.
Sjatte dagen blir det omgjligt att fortsdtta. Virmen
brianner igenom kldder och hud och sillskapet
riskerar livet om de inte viinder om.

Okenrosen #r forvanad och har ingen forklaring till
hettan. Spelarna kan antingen sjélva rikna ut att den
inte dr naturlig, eller s kommer Ceric att anmirka
att virmeboljan verkar strala ut fran Glodoknens
mitt, ddr Rafastos fingelse ir beldget. Om de inte
sjdlva gor kopplingen till Rafastos snara
uppstigande och hettan, sa gor Ceric det at dem. Ju
ndrmare sin befrielse eldguden kommer, desto mer
aktiv blir han och desto mer véirme stralar han ut.

Att fortsitta in i Glodoknen dr alltsd omojligt. Om
de vill kan naturligtvis rollpersonerna vinda om
och aka hem igen, men da #r dventyret slut,
eftersom Rafastos kommer att befrias och forstora
virlden. Har sillskapet inga egna idéer, sa har Ceric
en plan:

”"Om vi cirklar runt Glodoknen kommer vi sa
smaningom till Flodlandet. Det dr egentligen enda
végen till vart mal, om man inte gjort som vi och
korsat hela dknen fran Jazdor. Folket i Flodlandet
har bevakat vigen till Rafastos fingelse i
artusenden och kan formodligen hjilpa oss. Det dr
i alla fall vad jag har hort. Jag tror det dr var enda
chans. Hettan kommer ta kol pa oss annars.”

Ceric vet inte mer #n sa om Flodlandet men verkar
vara sidker pa att det dr det enda sittet att na
Rafastos fiangelse — vilket han har helt ritt i. Det
innebir att séllskapet maste ta en lang omvég runt
det olidligt heta omradet och forsoka nidrma sig
Rafastos fran en annan riktning. Den fortsatta
fairden genom oknen tar ytterligare en vecka. Vid
tva tillfdllen under denna sista stricka kommer det
nya jordskalv, med samma effekter som tidigare.

MELLANSPEL: INFORMATION TILL
SPELLEDAREN

Fortvivlans Furste har kommit langt i sina forsok att
befria sin far. Efter att han mer eller mindre
forintade general Hasdrubals armé fortsatte han mot




Glodoknen. Dynernas Hav var inga problem for en
halvgud, sa han héll god fart. Men han kénde till att
den enda vigen — forutom det sjdlvmordsméssiga
korsandet av 6knen som rollpersonerna tar sig for —
till Rafastos dr via Flodlandet, Osterifran. For att
forhindra att nagon lade sig i hans planer beordrade
han sin andra l6jtnant fran Svarta Blommor,
Krossaren, att skira av den vigen. Krossaren &r lika
miktig trollkarl som Malaren och med en armé av
elementarer och Jirngolem — en extremt kraftfull
form av golem — anf6ll han Flodlandets huvudstad
Sun-Sni och 6delade den. Overlevarna flydde och
Krossarens magiska kreatur patrullerar nu i ruinerna
och hindrar allt tilltrade till Glodoknen. De enda
som &r kvar &dr en handfull krigarmunkar ur A’ken,
en orden som beskyddat och forsvarat Flodlandet i
hundratals  generationer. ~Under tiden  har
Fortvivlans Furste tagit sig igenom Glodoknen och
borjat nedstigningen under pyramiden och in i sin
fars fiangelse.

ANKOMST TILL FLODLANDET

Genom att halla sig i utkanten av den olidligt heta
Glodoknen kommer sillskapet efter en vecka till
Flodlandet. Snart kan rollpersonerna se berg pa
avstand och dven gronska som verkar omge en flod
i fjarran. Oknen blir mer kuperad och blandas upp
med klippblock och enstaka vixter. Nir de rundar
en storre sten stoter sillskapet pa en patrullerande
jirngolem.

Plotsligt star ni 0ga mot 6ga med en mdrklig
gestalt. Vid forsta anblicken ser det ut att vara en
vildig krigare i helrustning, over tva meter lang
med den intensiva solen bldnkande i metallen. Men
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ndr ni tittar ndrmare ser ni att det faktiskt inte ar en
rustning, utan en varelse bestdende helt av jéirn.
Leder och gangjiirn i platen hiinger ihop pa ett sdtt
som vore omdjlig for en vanlig rustning och
metallen i den massiva ansiktsmasken verkar bojas
och rora sig ndr de liviosa jarndgonen betraktar er.
Det tunga sviirdet han haller i ena handen lyfts mot
er och det ingen tvekan om att hans avsikter dr
fientliga.

Jarngolem é&r i grunden en vanlig golem av lera men
med en extra tjock och stryktélig helrustning som
integrerats till en levande del av honom. Den
skyddande metallen gor den i det nirmaste osarbar
(se vidare beskrivningen under Spelledarpersoner
och monster), vilket rollpersonerna snabbt kommer
mirka. Vanliga vapen biter knappast pa besten och
magi gor bara halv skada. De bor inse att de star
infor en motstandare de inte kan besegra i forsta
taget. Spelledaren ska helst lata dem bli lite
tilltufsade innan rdddningen kommer. Nér striden
hallit pa lagom lidnge stortar plotsligt en liten grupp
krigare fram, klidda i mantlar med uppdragna
huvor som doljer deras ansikten. Medan nagra
angriper  jarngolem med bade avancerade
obevipnade stridskonster och en uppsjo av
obekanta vapen smyger andra upp bakifran och
fangar in metallkroppen med lasson och dnterhakar.
Repen binds sedan fast vid diverse uppstickande
klippformationer, men det &r tydligt att jirnvarelsen
inte kommer hallas fangen linge. En av de
maskerade krigarna tecknar at rollpersonerna att
folja med och de flyr sedan bort i riktning mot
floden i fjdrran. Efter tio minuters sprangmarsch
hejdar de sig och stannar till.

Ledaren for gruppen vinder sig mot er och filler
tillbaka huvan. Till er dverraskning ser ni att han
inte som ni trott dr en mdnniska, utan en kattman.
Trots att hans granande pdls och vita morrhdr
tyder pa att han natt en respektabel dlder dr det
tydligt av hans smidigt kraftfulla kropp att han
fortfarande dr i sin krafts dagar.

“Jag dr Kain, stormdstare for A’kens orden. Jag
behover knappast sdga att ni befinner er i stor fara.
Det hdr landet dr ddelagt och allt levande jagas
skoningslost. Det var en jdarngolem vi just flydde
fran och det dr den farligaste fienden hdr, men
langt ifran den enda. Fast vi kanske kan borja med
vilka ni dr och varfor ni gatt genom hela oknen?”

Kain dr ledare for de aterstaende krigarna ur A’ken
och trots att hans land blivit helt forstt fortsitter
han kampen mot Krossaren och hans armé. Om
rollpersonerna berittar drligt om sitt uppsat — Ceric
insisterar pa att man kan lita pa A’kenkrigarna —
kommer Kain erbjuda dem skydd och hjdlp. Han
forklarar att Sun-Sni, Flodlandets huvudstad i vars
utkanter man nu befinner sig, visserligen dr i det
ndrmaste helt forstord men att de fataliga kimparna




beldgras i ordens sista befdsta byggnad, Elis
mausoleum, gravplatsen for A’kens grundare, och
Kain foreslar att man atervinder dit for att vila sig
och gora upp planer. Vil ddar kommer han forklara
laget ndrmare och rollpersonerna kan fa chansen att
beritta hela sin historia.

ELIS MAUSOLEUM

Foljer rollpersonerna med leder Kain dem genom
terringen och in mot ruinerna av en stad som
formodligen var statlig en gang. Arkitekturen dr
priglad av stenhus med mycket reliefer och vackra
statyer. Det tycks ha varit breda gator och luftiga
torg med fontdner och planterade palmer. Flera
ganger (upp till spelledaren exakt hur manga) blir
man tvungen att stanna upp och gomma sig fran
fenix som spanar fran skyn eller ytterligare nagon
jirngolem som patrullerar bland de raserade husen.
Rollpersonerna kan — om spelledaren bedomer det
som lampligt — behdva sla firdighetsslag for t.ex.
Smyga och Gomma sig, men ska helst inte hamna i
allt for utdragna strider. Okenrosen kommer vid det
hir laget att mena att hennes del av avtalet &r
uppfyllt och avvika for att ta sig hem till 6knen
igen.

Slutligen kommer gruppen till ett storre torg vid
vars ena sida en byggnad som fortfarande ser
ganska hel ut dr beldgen. Den visar upp en statlig
fasad utat, med vackert utsirade pelare och statyer,
men porten dr igenbommad inifran, uppenbarligen
ganska improviserat och med avsikt att hélla en
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angripare ute. P& torget marscherar en jdrngolem
fram och tillbaka i en slags dndlos vakthallning.
Kain leder rollpersonerna och de andra
A’kenkrigarna runt torget och till byggnadens
baksida, dir en hemlig gang leder till dess inre.
Kamelerna (om de fortfarande finns kvar) far klara
sig bést de kan.

Overblick: Inne i byggnaden ir det aningen skumt,
eftersom alla dorrar och fonsteroppningar har blivit
igenbommade. Hela det inre utgdrs av en enda sal,
dominerad av en stor stensockel pa vilken en staty i
jatteformat dr placerad. Statyn, 6ver fem meter hog,
avbildar en kattman som sitter i
meditationsstdllning med korslagda ben och
knéppta hénder. Framfor statyn star en stensarkofag
i blank, svart marmor, helt utan utsmyckningar eller
prydnader. Runt om i salen finns fler kattmén och
en del minniskor. Manga verkar vara skadade eller
sjuka och ligger nerbdddade i improviserade sidngar
av filtar och tygtrasor. Nagra bevipnade
A’kenkrigare som verkar bevaka den slutna porten
ut mot torget tittar upp som hastigast mot er och
atergar sedan till sin vakttjénst.

Varelser: Ett dussin skadade A’ken och stadsbor
finns inne i mausoleet. Ytterligare ett knappt tiotal
A’ken har byggnaden som sin bas for snabba ridder
mot ockupationsmakten.

SL: Om rollpersonerna dr skadade kan A’ken hjélpa
dem med Forsta hjdlpen eller Likekonst. De har
ingen ldkemagi eller droger tillgéingliga. Skulle
rollpersonerna sjdlva hjélpa till med de skadade
uppskattas det mycket.

Kain och rollpersonerna far nu chansen att utbyta
information lite nirmare. Rollpersonerna kan
beritta sa mycket de vill, men Ceric insisterar
fortfarande pa att de ligger fram hela historien.
Kain i sin tur berdttar om Flodlandet, A’ken (se
rutan) och laget hidr. For ndgon vecka sedan blev
Sun-Sni 6verraskande anfallet. En mystisk trollkarl
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som kallade sig Krossaren ledde en armé av otaliga
eldelementarer och jiarngolem. Flodlandet hade
ingen egentlig armé annat 4n A’ken, och de var
alldeles for fa for att hejda anstormningen. Storre
delen av staden forstordes, inklusive A’kens
tempel. De overlevande ur befolkningen flydde upp
i bergen, medan aterstoden av A’kenkrigarna tog




skydd i Elis mausoleum. Eli var grundare av A’ken
och hans gravplats dr ordens heligaste plats. Sedan
dess har de gomt sig hdr och beldgrats av
Krossarens patrullerande jarngolem och
elementarer. Kain misstinker att Rafastos pa nagot
sdtt ligger bakom alltsammans, men han kidnner inte
till sammanhanget.

Om rollpersonerna specifikt fragar Kain kan de
dessutom fa f6ljande information:

»  Krossaren bar likadana klider som Malaren
och Svarta Blommors medlemmar. En A’ken
som hamnade i nirstrid fick dessutom en
skymt av en tatuering pa hans axel som sag ut
som en svart blomma.

» Namnet Fortvivlans Furste nimndes av
Krossaren med vordnad och fruktan.

»  Armén dr grupperad mer for att spirra vigen
till Glodoknen &n for att ockupera sjilva
staden.

Kain och A’ken &r beredda att gora allt de kan for
att hjdlpa rollpersonerna, om de kommer pa
sambandet mellan Fortvivlans Furste och anfallet
mot Flodlandet. De kan sta till tjdnst med ldkekonst
och matforrad, men Kain gor klart att det inte finns
nagon vig in i Glodoknen eftersom hettan verkar
finnas 6verallt och strala ut fran pyramiden i 6knens
mitt. Det dr upp till spelarna sjilva att komma pa en
16sning. Losningen ligger i att komma ihag Oraklets
profetia. Den andra delen var ordagrant "for att nd
er uppgift mdste ni stiga ner till det yttersta
morkrets fasor”. Vad ar det yttersta morkret?
Svaret ar Doden. Om spelarna listar ut den
kopplingen (helst ska de inte fa nagon hjilp) och
dessutom berittar for Kain far han en idé.

”Rafastos fingelse dr starkt paverkat av hans
gudomlighet och  grinserna  mellan  olika
dimensioner och verkligheter dr inte lika starka ddr
som pa andra platser. Han dr ocksa en dodens gud
och det gor att det finns en mojlighet for er. Tan-
Retes ritual dr ett sditt for levande att stiga ner till
dodsriket. Kan ni gora det finns det chans att
diirifran bryta sig direkt in till Rafastos dir
barridren dr som svagast. Dodsriket blir en genviig
och ni slipper ta er igenom Glodoknen. Tan-Retes
ritual dr mycket gammal och har inte genomforts
pa drhundraden. Jag kinner inte till detaljerna
sjilv, men den finns beskriven pd ett pergament i
var ordens arkiv. Tyvdirr var arkivet beldget under
vart tempel, som forstordes i anfallet, sa ni madste
bege er till ruinerna och leta ddr. Jeremias, var
kronikehallare, foljer med er. Han hittar bdst i
arkivet och kan guida er till tempelruinen. Ta med
er pergamentet tillbaka hit sa kan jag nog tolka det.
Hoppas jag.”
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A’KENS TEMPEL

Savida rollpersonerna inte protesterar mot planen
kommer Jeremias och tvad andra A’kenkrigare,
Joshua och Ismael, att fo6lja dem till templet. For att
komma till A’kentemplet maste man smyga i en
knapp timmes tid genom Sun-Snis ruiner. Pa vigen
kan en del hindelser intrdffa (eventuellt kan nagon
sparas till tillbakavégen).

» Fran en raserat hus hors svaga rop pa hjilp.
Med ett lyckat slag for Lyssna eller lamplig
magi kan man hora att det verkar vara ett litet
barn som har fastnat. Vill man rddda barnet
maste man griva i rasmassorna. Endast en
person at gangen kommer at att griva. For att
inte orsaka fler ras och dessutom inte dra till
sig uppmirksamheten fran fienden maste den
person som griaver lyckas med tva STY-slag i
rad. For varje slag som misslyckas faller
rasmassor ner och orsakar 2T6 i skada. Skulle
bada slagen misslyckas faller dessutom stenar
ned pa barnet och dodar det. Lyckas man fa ut
offret, visar det sig vara ett barn som glomdes
kvar nir resten av stadsborna flydde. Joshua
eller Ismael erbjuder sig att folja det tillbaka
till mausoleet nidr resten av sillskapet
fortsétter.

» En fenix pa spaningsrunda flyger forbi pa
himlen. Alla i sillskapet maste lyckas med
Gomma sig, Kamouflage eller motsvarande
for att inte bli upptickta. Skulle nagon
misslyckas kommer inom 2T4 SR en grupp
magoger och en jirngolem till platsen.
Magogerna dr [rollpersonernas antal]-1 till
antalet.

> Annu ett jordskalv skakar marken, vilket #r
betydligt farligare nir man befinner sig bland
en massa instabila ruiner. Ett misslyckat SMI-
slag innebir att man faller omkull med en 35-
procentig risk att sten rasar ner och orsakar
1T6 i skada.

Slutligen kommer sillskapet fram till det raserade
A’kentemplet. Joshua och Ismael bevakar
ingdngen, medan Jeremias leder rollpersonerna ner
genom ett hal i rasmassorna.

1. Ingang

Overblick: Under en omkullfallen pelare leder ett
trangt hal ner i vad som verkar vara templets
bottenvaning. Raserade stenar, bjdlkar och annat
brate sticker ut hir och var och gor gangen inte bara
trang utan ocksa farlig. Den ser inte ut att vara
storre dn att man maste krypa pa alla fyra for att ta
sig fram.

Varelser: Inga.




SL: Jeremias tar titen och kryper ner i halet. Sjélv
behover han ingen ljuskilla, men for att varelser
utan morkersyn ska kunna se nagot, krdvs det
nagon form av belysning.

2. Trappavsats

Overblick: Géngen genom briten leder till ett
utrymme stort nog att kunna sta uppritt i. Det ser ut
att ha varit en trappavsats, med dorréppningar at tva
héll och en trappa som leder nedit. Aven om det
hiar bara verkar vara en del av en korridor ir
viggarna slitpolerade och vackert malade. 1 en
nisch star en staty av en kattmin klddd i kdpa, med
huvudet bojt i meditation. Facklor, sliackta men till
synes fullt funktionsdugliga, sitter i vigghallare.
Varelser: Inga.

SL: Sa fort alla i séllskapet kommit fram till
trappavsatsen kommer ytterligare ett jordskalv
bryta ut. Stenar borjar rasa fran taket, men alla
rollpersoner klarar sig. Sla nagra tdrningar 4nda, sa
att inte spelarna kénner sig allt for sidkra. Jeremias
hamnar didremot under rasmassorna. Stenar faller
ner och blockerar bada dorroppningarna och halet
som man krop in igenom. Jeremias rygg knécks och
han kommer ohjilpligt att do, fastkilad under tonvis
med sten. Innan han dor hinner han dock yttra nagra
sista ord: “Fortsditt neddt ... arkiven dr lingst ner.
Akta er for Jesiahs finger...”. Det finns ingen chans
att hjdlpa honom eller dra ut honom frian
rasmassorna. Alla vigar utom trappan dr omdojliga
att forcera.

3. Spiraltrappa

Overblick: Den flacka trappan leder ner till évre
delen av ett djupt schakt, sikert fyra-fem meter
tvirsover och sa djupt att ni inte kan se botten.
Liangs schaktets vdggar slingrar sig en ranglig
spiraltrappa av trd nedat. Trappan &r smal, med
trappsteg hogst ett par fot breda, och har dessutom
blivit illa tilltygad av jordskalven. Pa flera stillen
har den rasat ner och ldmnat stora luckor och pa
andra stillen ser hela konstruktionen ut att vara
fallfardig. Ni ser inga fler dorroppningar eller
trappavsatser, men kanske finns det nagra lingre
ner.

Varelser: En A’ken vid namn Daniel dodades i
templet nidr Krossaren anfoll Sun-Sni och sedan
dess hemsoker hans osaliga ande ruinen. For
tillfallet haller han till i schaktet. Daniel &r inte alls
nagot ondskefullt spoke, men han forvirrad, nervos
och desorienterad. Istillet for rena skrédckattacker
har Daniel som specialitet att dverraskande flyga
fram fran gomstillen med panikartade skrik och vilt
fara omkring i rummet innan han forsvinner igen.
Chocken nir han dyker upp kan vara tillrickligt for
att en rollperson ska tappa balansen nér han klittrar
ner lings trappan (se SL nedan).

SL: Spiraltrappan dr ganska instabil och det finns
risk att den gar sonder pa vissa stillen. Vid tva
stillen (upp till spelledaren att bestimma var)

VAD SOM DOLJS UNDER SANDEN

41

riskerar en person med STO storre dn 9 att trampa
igenom. Det krivs ett lyckat SMI-slag for att inte
falla till botten, sdvida man inte sikrat sig med rep
eller liknande. Dessutom maste man ta sig Over
nedfallna delar av trappan med ett lyckat slag for
Klidttra pa ytterligare tva stillen, om man inte
kommer pa nagon bittre metod (t.ex. hissa Over
folk med rep eller magi). Vid nagot eller nagra av
dessa tillfdllen kan spoket Daniel dyka upp med sin
chockartade entré och den som é&r i fird med att
kldttra maste klara ett PSY-slag for att inte bli
skramd och i sa fall sla ett lyckat SMI-slag for att
inte ramla.

Spiraltrappan nar schaktets botten drygt femton
meter ldngre ner, dér en enkel tradorr leder vidare.

4. Vapenforrad

Overblick: Rummet ni kommer in i ir avléngt,
kanske tio-femton meter 1angt och med vilvt tak.
Fran golv till tak dr midngder med hyllor och fasta
stillningar monterade, alla fulla av exotiska och
mirkliga vapen. Krokta klingor savil som raka,
spjut och yxor, pilar och bagar, knivar och klubbor,
stavar och snaror. Ni har aldrig tidigare sett de
flesta av vapentyperna hir, men alla ser ut vara i
perfekt skick och dr mycket vilvardade. En svag
doft av vapenolja och smorjfett ligger i luften.
Varelser: Daniel kommer folja rollpersonerna in hit
och dyker da och da upp ur vidggar och tak med
gilla skrik, for att sedan snabbt férsvinna igen.

SL: Det hir var templets vapenforrad. A’ken
anvidnder en stor uppsittning olika vapen, fran
manga delar av virlden. Vill rollpersonerna
komplettera sin utrustning dr det fritt fram, men det
finns s& gott som inga vapen fran Mid, dvs. vanliga
bredsvérd, stridsyxor och liknande. Istillet dr det
vapen som katana, naginata, chakram, tigerklor,
nunchako och kaststjarnor som giller. Daremot dr
stavar, pilar och klubbor universella och kan
anvindas oavsett i vilken kontinent man trénats.

5. Forrum

Overblick: Det ser ut att vara ett litet forrum, eller
kammare, att doma av den gallervigg som spirrar
av utrymmet mot ett betydligt storre rum lingre in.
Trots de bastanta jdrngallren ser det knappast ut
som nagot fingelse, dels pa grund av de vackra
smidesarbetena som omger gallren, dels pa grund
av Oppningen i gallrets mitt som leder vidare utan
nagra som helst hinder. Sjilva férrummet &r inte
sdrskilt stort, kanske fyra meter djupt och sex meter
brett. De bada kortviggarna har varsin liten nisch,
uppenbarligen en uppstillningsplats for belysning,
eftersom det star ett antal ljusstakar utplacerade i
dem. Pa sidorna av nischerna star statyetter
forestillande A’kenmunkar, hilften med vapen och
hilften med skriftrullar. Golvet dr belagt med ett
intrikat, abstrakt mosaikmonster i olikfirgade
stenar, foretradesvis rott och gult. Ett flertal fiasten




for facklor eller tjdarbloss sitter pa kammarens
vaggar.

Varelser: Daniel fortsitter att folja sillskapet och
stortar fram vid illa valda tillfillen med sina
panikartade tjut.

SL: Genom gallret eller dérroppningen kan man se
in i arkivkammaren (se beskrivningen nedan). Det
ir dock inte bara att traska rakt in. Arkivet &r
skyddat av en filla kallad Jesiahs finger — dopt
efter A’kens forsta kronikehallare som svartsjukt
vakade Over sina skrifter — och som dr det Jeremias
varnade for innan han dog. Fillan utgdrs av en
massiv bjilke upphingd med tva fisten i taket i
arkivkammaren som, om nagon trampar pa den
forsta golvplattan i arkivkammaren (direkt efter
dorroppningen), pendlar ned likt en murbridcka och
krossar den som star i Oppningen. Det krivs ett
svart SMl-slag for att undvika bjilken, bade for den
som klev in i arkivkammaren och alla som star
omedelbart bakom honom. Misslyckas slaget
drabbas den eller de olyckliga av 3T8 i skada
(rustningar skyddar normalt). Dessutom blockerar
bjilken direfter dorroppningen helt och hallet, och
den dr for tung for att flyttas. Att aterstilla fillan
maste goras fran véningen ovanfor, vilken nu &r
stangd av ras.

Det finns tva sitt att ta sig forbi fillan:

» Om man undersoker nischerna i forrummet
kan man uppticka sma luftkanaler ovanfor
ljusen som leder uppat inne i viggen. T#nder
man samtliga ljus stiger virmen uppat lings
kanalerna och laser en fjaderlitt spirr som
tillfalligt sdtter fillans utlosningsmekanism ur
spel. Det krivs att alla ljus dr tdnda samtidigt.

» Om spelarna inte listar ut tricket med ljusen
kan man med ett lyckat slag for Dolda ting
uppticka att golvplattan som utloser Jesiahs
finger ser ut att sitta nagot ldgre dn plattorna
runt omkring. Det krdvs dérefter ett svart slag
for Hantera fillor for att desarmera
mekanismen. Daniel kommer ta chansen att
dyka upp 6verraskande om nagon pillar med
fillans detaljer och chocken kan vara
tillracklig for att vederborande misslyckas
(upp till spelledaren). Fummel utloser fdllan
omedelbart.

Ar fillan utlost si dr dorroppningen helt blockerad.
Enda vigen in till arkivkammaren #r i s fall att ta
sig igenom gallret. Rikna med 60 KP/m* och att
man maste sl upp minst 2 m* for att kunna ta sig
igenom.

6. Arkivkammare

Overblick: Rummet #r uppenbarligen ett bibliotek
av nagot slag, for det ir till bredden fyllt av hyllor
innehdllande mingder av ihoprullade pergament.
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Bokhyllorna gar fran golv till tak och star sa titt
sammanpackade att de ndrapa formar en labyrint.
Det dr omdgjligt att avgora hur manga skriftrullar
som finns samlade hir, men vad ni kan se ror det
sig sdkert om flera tusen. Det verkar inte finnas
nagra bocker, bara pergamentrullar. Formodligen
finns det ett system for hur mingderna av skrifter dr
sorterade, men ni kan inte se nagot och av det lilla
ni kan se av skrifterna ror det sig om ett for er helt
oként alfabet. Taket dr svagt vilvt och i dess mitt,
framfor ingangen genom gallret, hidnger en tung
bjdlke, till synes utan nagon byggnadsteknisk
funktion.

Varelser: Aven in hit foljer Daniel sillskapet och
dyker da och da upp ur viggar och tak, for att sedan
snabbt forsvinna.

SL: Ett lyckat slag for Dolda ting later
rollpersonerna hitta en samling pergament som
fallit ner bakom en av hyllorna nidrmast
dorroppningen. Med ett normalt INT-slag kan man
gissa sig till att det ror sig om nagon slags
forteckning eller kartotek over arkivet. Fortfarande
ar det dock olasligt.

Eftersom ingen av rollpersonerna kan lidsa det
skriftsprak A’ken anvinder #r det en ganska
hopplos uppgift att hitta pergamentet som beskriver
Tan-Retes ritual. Skriftrullarna &r alldeles for
manga for att man ska kunna ta med sig allihop.
Men det finns en A’ken kvar i ruinen: spoket
Daniel. Om spelarna inser att han mojligen kan vara
behjilplig kan de fa en chans att kommunicera med
honom. For att lyckas med detta maste man
Overvinna Daniels PSY med sin egen pa
motstandstabellen. Varje rollperson far en chans nir
han uppenbarar sig. Lyckas man hejdar Daniel sig
och man kan tala med honom. Vid fummel maste
rollpersonen sla ett slag pa skricktabellen.

Vid konversationen kommer Daniel genomgaende
vara nervOs och skamsen och ofta upprepa att han
tyckte att han svek A’kenorden genom att sa snabbt
dodas ndr Krossaren anfoll. Tva viktiga
informationer kan ldmnas av spoket, givet att
rollpersonerna fragar honom direkt:

» Daniel kan ldsa A’kens skriftsprak och har
rollpersonerna hittat forteckningen over arkivet
kan man med hans hjélp efter en stunds letande
hitta pergamentet som beskriver Tan-Retes
ritual.

» Han kiinner till en vdg ut fran det raserade
templet. Genom att gréiva i stenraset vid punkt 7
kommer man till en ventilationskanal som leder
direkt upp till ytan.

Om rollpersonerna far hjélp av Daniel och uttrycker
sin tacksamhet eller tillfredsstillelse med detta
kommer han ivrigt friga om de verkligen tyckt att




han hjdlpt till i kampen mot Krossaren och
Rafastos. Far han forsikran om detta lugnar han ner
sig. Hans genomskinliga gestalt borjar 16sas upp i
lysande gnistor och stjarnor som svivar uppat och
forsvinner genom taket. Det osaliga spoket har
dntligen fatt frid.

7. Ras

Overblick: Korridoren slutar hastigt i ett ras dir
mingder av sten verkar ha fallit in. De flesta verkar
dock inte vara sa stora, utan det ror sig mest om
grus och smasten.

Varelser: Inga.

SL: Griaver man ungefdr en kvart i stenmassorna
blottas en murad Oppning i taket. Det &r ett
ventilationsschakt som leder ndstan lodritt upp till
marknivan. Dock #r det inte helt litt att ta sig upp.
Kanalen &r inte avsedd att anvindas for
persontransport och det krivs tva lyckade slag for
Klittra for att ta sig upp (om inte rollpersonerna
kommer pa nagon annan metod). Det dr diremot
mojligt att t.ex. fira upp folk med rep, bara nagon
vil har tagit sig upp. Kanalen stricker sig néra tjugo
meter, sa det krdvs i sa fall en rejél repstump.

TAN-RETES RITUAL

Kanalens 6ppning ir beldgen inte langt ifran platsen
dér rollpersonerna tog sig in i templet, sa det bor
vara litt att fa kontakt med Joshua och Ismael, om
de bevakar ingangen. Direfter aterstar bara att ta
sig tillbaka till Elis mausoleum. Pa vigen kommer
dnnu ett jordskalv att bryta ut (igen!) men den hir
gangen fo6ljer ocksa en solformorkelse. Det kommer
plotsligt och oOverraskande och holjer Sun-Sni i
morker. Spelledaren bor forsoka frammana en
stimning av nalkande undergang och onda omen. I
den plotsliga natten kan ocksa rollpersonerna se hur
flammande elementarvarelser Over hela staden
verkar rora sig 1 riktning mot mausoleet.
Uppenbarligen &r ndgonting pa vig att hinda.

Rollpersonerna kan ta sig in i mausoleet genom den
hemliga gangen, men kan se hur flera elementarer
och jirngolem samlas pa torget framfor byggnadens
stora port. Vil inne kommer Kain bekréfta det som
rollpersonerna eventuellt observerat, att Krossaren
inte ldngre nojer sig med att beldgra mausoleet utan
nu tinker storma det. Det dr alltsa brattom. Vill inte
rollpersonerna gora nagot annat borjar Kain och de
andra A’ken forbereda Tan-Retes ritual.

Lisandes pergamentet han hdller i ena handen
borjar Kain stega runt inne i salen. Han verkar
mdita olika avstand, gor markeringar pa golvet héir
och dir och mumlar for sig sjilv pa ett oként sprak.
Till slut har hans markeringar sammanfogats till ett
komplicerat diagram, sikert fyra meter i diameter.
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”Jag vet inte hur linge ni maste ga i dodsriket for
att hitta ratt vag”, sdger han sedan, “och jag vet
inte heller hur eller var ni hittar utgangen. Den
biten maste ni klara sjilva. Ni kommer se mycket
ddiirnere. Var forsiktiga med vad ni litar pa. Era
ogon och dron kan bedra er. Ritualen kommer fora
er till dodsrikets yttre kretsar. Sd ldnge ni haller er
till dem har ni fortfarande en chans att ta er
tillbaka. Kliver ni ner i den innersta cirkeln, i sjilva
mdrkrets hjdrta, finns det ingen dtervindo.”

”Sdtt er i en cirkel inne i diagrammet”, instruerar
Kain sedan er. “Fatta varandras hdnder och
recitera mantrat ’Om-ne-sum-da’ om och om igen.
Fokusera pa orden och tappa inte koncentrationen
vad som dn hdnder. Om cirkeln bryts ndr ritualen
vdl borjat kan konsekvenserna bli dodliga.”

Kain och de flesta andra A’ken i mausoleet tar
plats med korslagda ben utanfor diagrammet. Han
nickar at er att borja och medan ni mumlar fram
mantrat borjar Kain sjilv deklamera vad som later
som en bon eller besvirjelse. De andra A’ken
mumlar med och vaggar langsamt fram och tillbaka
med slutna 6gon.

Men ni verkar inte fa vara ifred. Tva A’kenkrigare
vaktar vid den barrikaderade porten och de vinkar
ivrigt dt er att skynda pa.

”Krossaren kommer!” ropar de, “Och hans
jérngolem dr pa viig att sld in portarna.”

Mycket riktigt. Strax ekar vildiga bultanden mot
dorrarna och drdnker ritualens besvdrjande.
”Koncentrera er pa mantrat!” uppmanar Kain er,
”Ni far inte bryta cirkeln.”

Han fortsdtter att recitera sina boner med hogre
rost, men dunkandet mot porten blir allt mer
intensivt. Ur ogonvran ser ni hur de tunga dorrarna
borjar bagna inat. De tvd vakterna haller emot med
alla krafter, men det dr tydligt att det borjar bli
overmdktigt. Ni fortsditter att upprepa mantrat, om
och om igen. “Om-ne-sum-da, om-ne-sum-da”.
Men vad hdnder om dorrarna faller? Oroliga
blickar kastas pa portarna. Dunkandet okar i
styrka. Det borjar knaka i gangjdrnen.

"Bryt inte cirkeln!” ryter Kain éver oviisendet.
”Om-ne-sum-da, om-ne-sum-da”. Ni biter ihop och
fortsdtter ritualen.

Den stora tvéirslan som dr lagd tvirsover portarna
gnisslar och bryts sedan isiir som en sticka. De tva
vakterna trycker emot med alla krafter. Det dr inte
tillrdckligt.

”Om-ne-sum-da, om-ne-sum-da”

Med ett sista brak slings mausoleets portar upp.
Vakterna flyger at sidan som vantar. I skenet av
hundratals eldvarelser ser ni siluetterna av tva
jdrngolem avtecknas i portoppningen. Slamret fran
deras metallkroppar dr doden i annalkande. Med
vildiga kliv stegar de in i salen, svirden hojda,
deras livlosa blickar obarmhdrtiga.

“Mantrat!” vralar Kain, ”Fortsditt med mantrat.”
Som en sista akt av desperat trots fortsdtter ni.




”Om-ne-sum-da, om-ne-sum-da”

Allt tycks vara slut. Da, fran ingenstans, slar ett
intensivt vitt ljussken upp i salen. En spricka verkar
oppna sig mitt i luften, mellan er och Krossarens
jédrngolem. Nu hdnder allting snabbt. En blixt slar
ut fran sprickan och triffar en golem. Varelsen
raglar bakat, faller omkull och blir liggande. Hans
kropp rycker i okontrollerade spasmer medan
blixturladdningen loper upp och ned oOver hans
lemmar. Ut fran sprickan stortar en person som ni
varit overtygade om var dod - prins Svein.
Omedelbart efter honom foljer andra; Korp, lika
bister som alltid, riddar Kettil, med sin helrustning
oklanderligt putsad, Djupa Sten, stodd pa en knotig
kdpp och med de halvblinda dgonen kisande, Rod
Aska, med rest ragg, huggtinderna i ett morrande
grin och damahouken i hogsta hugg och sist
mdstermagikern  Fernan, som lugnt stinger
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sprickan bakom sig med en handrorelse. Svein
tvekar inte ett sekund, utan kastar sig Over den
kvarvarande jarngolem med Korp titt bakom sig.
Pa ett ogonblick har de bada hjiltarna forblindat
varelsen med hugg mot dgonen och ddrefter tvingat
honom bakat och fillt honom till marken. Forst nu
vinder sig Svein mot er. Han stirrar forvanat pa
Ceric ett 0gonblick men hdmtar sig snabbt.
"Ursdkta att vi drojde”, sdger han lugnt, “men
trafiken dr besvirlig sa hdr ars. Fortsdtt med
ritualen. Vi haller undan fienden.”

Knappt formogna att tro era égon lyckas ni dnda
pa ndgot sdtt fortsditta upprepa ert mantra.
”Om-ne-sum-da, om-ne-sum-da”

Svein och de andra fattar posto vid portoppningen
och forbereder sig pd anstormningen. Mer hinner
ni inte se forrdn rummet borjar snurra omkring er
och ni kidnner att ni mdste sluta ogonen.




EN BRA DAG ATT DO

“Watch the road and memorize
this life that pass before my eyes.
Nothing is going my way.”

- REM, Find The River

rins Svein och hans anhang av hjiltar dog
alltsa inte i Abruzzo, som spelarna

formodligen trodde. Magikern Fernan
lyckades 1 sista sekunden teleportera sina
foljeslagare ifran  vidrdshuset, men eftersom
Fortvivlans Furstes gudomliga krafter storde

omgivningarna hamnade de inte riktigt dér han
tankt sig Istillet fick de kdmpa sig igenom avldgsna
helvetesdimensioner, nidra eldens elementarkilla.
Till slut tog de sig tillbaka till Mid och med hjilp
av maginoderna i Sydkasatien, som Fernan kunde
om inte reparera sa i alla fall fa stod av,
transporterades hjiltarna till Sun-Sni, precis i tid for
att halla tillbaka Krossarens jirngolem. Det hir vet
forstas inte rollpersonerna om, forutom det sista, sa
de far rikna med en stunds forvirring. Snart
kommer dock deras fragor fa svar, men de maste nu
ta sig igenom dodsriket, det yttersta morkret, innan
de kan komma vidare. Visserligen kommer
rollpersonerna nu halla till i dodsrikets yttre kanter,
men eftersom de fortfarande lever kan de ocksa
dodas, sa alla fysiska egenskaper fungerar som
vanligt. De kan skadas och dodas precis som i den
vanliga virlden. Firden &r egentligen en lang rad
olika hinder som de madste Overvinna, men som
vanligt giller att spelledaren maste anpassa
motstandet till spelsillskapet. Om han bedomer att
nigot hinder skulle vara helt omgjliga for
rollpersonerna att klara av, kan sa klart ta bort eller
fordndra det. Det finns ingen karta for dodsriket,
eftersom det i princip bara ir en serie grottor pa rad
efter varandra.

FARJKARLEN

Den hir gangen dr det inga ljusfenomen, inga
fargexplosioner eller oronbedovande liten. Ni
blundar bara for ett kort dgonblick och ndr ni
oppnar dgonen igen befinner ni er pd en helt annan
plats. Ni sitter i en bat, eller kanske dr det mer en
pram. I alla fall stivar den langsamt fram édver ett
svart, stilla vatten. Ni kan inte se ndagon himmel
over er, men det kan bero pa att det dr sa morkt,
eller sa dr det for att det dr en underjordisk sjo.
Ndir ni vander er om ser ni i bdtens akter en gestalt
som driver baten framat med langsamma, jimna
tag med en stake. Det dr en man, klddd i en
intetsiigande, gra kdpa. Han har langt tovigt har
som héiinger i ovardade testar ner dver dgonen. Ett
kort spretigt skiigg ticker hakan och en knolig fimp
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sticker ut ur ena mungipan. Forst verkar han vara i
sin egen lilla virld, men efter en liten stund tittar
han upp mot er med dimmig blick.

"Wow, polarn! Var kom ni ifran? Viinta, sdig
inget... Tan-Retes ritual, va? Jag har inte sett den
pa flera hundra ar. Hdftigt!”

Rollpersonerna har genom Tan-Retes ritual
forflyttats till en av dodsrikets ingangar. De
befinner sig nu pa firjan Over ett namnlost,
underjordiskt vatten. Firjkarlen skeppar sjédlar over
vattnet till andra sida Han #r ganska langt ifran den
o0desmattade, dystra gestalt de flesta forestéller sig
och smapratar gérna under fdrden, men kan
egentligen inte svara pa nagra fragor. Hans
konversation dr dessutom ganska dimmig och
osammanhingande, eftersom han just rokt en kul
svamp han fick av en doing han firjade Gver igar,
nagot som han gérna berittar for sillskapet. Fragor
om Rafastos och hur man kommer till hans fingelse
stdller han sig helt oforstaende till. Pa det hela taget
kommer rollpersonerna inte fa nagon hjdlp av
honom forrén de nar stranden.

Efter en stunds stakande nar firjan en strand, som
ser ut att vara beldgen direkt invid en grottvigg. Av
allt att doma dr ni alltsa i underjorden. Det dr
nagot ljusare hir, eftersom tvd facklor i hdallare pa
grottviggen ger ifran sig ett flackande sken. Mellan
facklorna sitter tva bastanta dorrar som ser rent
uraldriga ut. En gestalt star framfor dorrarna och
verkar vakta dem. Han dr klddd i en helsvart kapa
med uppdragen huva som skuggar ansiktet och bdr
en hillebard i hdnderna. Nagot forvanade
konstaterar ni ocksd att han inte verkar ha ndagra
fotter, utan svdvar ett litet stycke over marken.
Fdrjan slar i strandkanten med en mjuk duns och
farjkarlen lutar sig fram mot er.

"OK, det hdir grejen alltsa. Bdada dorrarna leder in
till dodsriket. Bara att knata pa. Men bara ena
viigen dr schysst. Raka spdret, inga problem. Den
andra viigen dr rent overjavlig. Jag snackar alltsa
verkligt illa. Dod, pina, smdrta, hela baletten. Ingen
bra idé, helt enkelt. Det cir tva snubbar som turas
om att vakta vigarna, va. Varannan dag var. De
bor i varsin gang, den ena i den schyssta gangen,
den andra i den farliga. Bada tva ser likadana ut.
Har ingen aning om vem som dr vem, alltsa. Jag vet
inte vilken dorr som dr vilken heller, det vet bara de
tva. Och hdr kommer kruxet. Hing med nu: Ni far
bara stilla en fraga. Killen i den litta gdngen




kommer alltid tala sanning. Grabben fran den
javiliga gangen kommer alltid ljuga. Nir den som
vaktar svarat, vem det nu dn dr, mdste ni vilja en
dorr. Sdkert att ni inte ska ha en rok?”

Det dr precis som firjkarlen séiger. De tva vakterna
turas om att std pa post och bara de sjidlva vet vem
som #r vem. Vakten kommer bara svara pa en fraga
och sedan sta tyst. Spelledaren kan sjélv vilja om
det dr vakten som alltid ljuger eller vakten som
alltid talar sanning som star pa post. Rimligtvis vill
rollpersonerna ta den ldtta vdgen in i dodsriket. Det
kan mojligen finnas flera 16sningar, men for att vara
sikra pa att vilja ritt dorr behdver de bara fraga
vakten i vilken gang han bor. Om det &4r den
sanningssigande vakten pekar han pa sin egen,
vilken alltsa dr den ldtta vdgen, och &r det den
ljugande vakten pekar han pa grannens, vilken
ocksa dr den litta vigen. Rollpersonerna behover
didrmed inte veta vem vakten dr for att kunna vilja
ritt dorr. Slarvar de bort sin fraga far séllskapet helt
enkelt chansa. Skulle de forsoka strida, begér de ett
misstag. Vakten dr okroppslig och kan inte skadas,
varken av magi eller vapen, men han kan svinga sin
hillebard med FV18 och sjilv skada rollpersonerna.

DEN LATTA VAGEN

Dorren glider upp med ett olycksbdadande gnissel.
Tunneln som Oppnas upp bakom den ser ut som en
naturlig grottgang. Stalaktiter fran taket och
stalagmiter fran golvet bildar skarpa tinder och
droppande vatten ekar odsligt. Det dr omaojligt att
se gangens slut ddir den slingrar bort i morkret.

Sa fort den sista rollpersonen gatt in i gangen
sméller dorren igen bakom dem. Det finns inga
handtag pa insidan och den #r helt omdjlig att
Oppna igen. Man kan bara gd framat. Gangen ir
becksvart, sa sillskapet maste ha nagon form av
belysning. Forutom morkret och det kusliga
ekandet av droppande vatten finns det faktiskt inget
farligt i tunneln. Den &r bred nog for tre personer att
g i bredd och efter ungefir en timmes promenad
kommer man ut pa andra sidan. Av vakten som bor
i tunneln ser man inte en skymt.

DEN SVARA VAGEN

Dorren glider upp med ett olycksbdadande gnissel.
Tunneln som oppnas upp bakom den ser ut som en
naturlig grottgang. Stalaktiter fran taket och
stalagmiter fran golvet bildar skarpa tinder och
droppande vatten ekar odsligt. Det dr omaojligt att
se gangens slut ddir den slingrar bort i morkret.

Sa fort den sista rollpersonen gatt in i gangen
smiller dorren igen bakom dem. Det finns inga
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handtag pa insidan och den #r helt omdgjlig att
Oppna igen. Man kan bara ga framat. Gangen &r
becksvart, sa sillskapet maste ha nagon form av
belysning. En rad faror gor tunneln bade svar och
farlig. Spelledaren kan sjdlv vélja i vilken ordning
hoten ska dyka upp och om alla ska vara med.
Totalt sett — givet att rollpersonerna inte stannar —
tar promenaden drygt en timme.

1. Fladdermaoss

En skock fladdermoss som fridfullt hédnger upp och
ner i taket blir upprorda nér rollpersonerna passerar.
Flocken bestar av [rollpersonernas antal]x1T100
individer och anfaller under 5 SR innan de
forsvinner bort i en dold skreva. Se Monsterboken
for ndrmare detaljer.

2. Hal i marken

Marschordningen é&r viktig i séllskapet, for nédr den
person som forst uppnar sammanlagd STO pa 30
raknat framifran passerar en viss punkt i marken
Oppnas ett djupt hal och vederborande faller ner.
Med ett lyckat SMI-slag kan man riddda sig till en
klipphylla bara nagra meter ned, utan skada, annars
foljer ett fall pa tio meter. Det finns inga andra
vigar upp ur halet 4n att firas eller klittra (-5 pa CL
pga. de hala viggarna). Eftersom skadorna kan vara
ganska svara bor spelledaren kanske vara godvillig
och lata uppfinningsrika spelare forhindra fallet om
de dr snabbtinkta, t.ex. rep, magi eller annat.

3. Tuggande kiiftar

Bakom en krok i gangen hors ett malande,
gnisslande ljud. Vid en nédrmare titt verkar hela
tunneln vara blockerad av en slags tuggande kiftar
av sylvassa stalaktiter och stalagmiter. Kéftarna
tuggar sapass snabbt att det inte bara gar att
promenera rakt igenom. Skulle nagon hamna
mellan de vassa tinderna drabbas man omedelbart
av 3T6 i skada per SR. Det finns inga sjalvklara
l1osningar for att ta sig forbi hindret, utan det limnas
helt upp till spelarna initiativforméga. Ar man
mycket snabb (forslagsvis ett svart SMlI-slag) kan
man hoppa igenom utan skada, men langsamma
rollpersoner maste hitta nagon annan 16sning.
Exempelvis kan man forsdka stoppa kéftarna med
nagot, eller tillrdckligt snabbt dra personer igenom.

4. Armar i viggarna

Tunneln borjar bli ndgot trang och lings viggarna
slingrar sig tridrotter fran langt uppe pa marken.
Nir gangen till slut inte dr bredare in att man bara
kan ga en i bredd borjar rotterna rora sig och likt
armar gripa efter rollpersonerna. Varje SR som en
rollperson befinner sig i omradet kommer 1T4
rotter forsoka gripa tag i honom. Varje rot har 15 i
CL for att gripa tag i en kroppsdel. Lyckas
angreppet halls kroppsdelen i ett fast grepp och man
maste antingen slita sig loss (STY mot 10 pa
motstandstabellen), hugga av roten (varje rot har




KP 5) eller pa nagot annat sitt ta sig loss. Triffar en
rot huvudet ridknas det som att den forsoker strypa
rollpersonen och luften tar i sa fall slut efter FYS/4
SR. Om man inte hejdas tar det 4 SR att ta sig
igenom omradet med rotter, men sa linge nagon
hélls fast kan man inte rora sig framat. Tdnk ocksa
pa att rollpersoner som inte ir fasthallna kan hjilpa
till att befria andra. Eld kan ha viss effekt, men man
riskerar da ocksa att skada rollpersoner som halls
fast.

5. Ormgrop

Gangen Oppnar upp sig i en djup gryta, ca atta
meter i diameter, och fortsdtter sedan pa andra
sidan. Grytan &r till bredden fylld av visande,
slingrande ormar av alla de slag. De gor ingen
ansats av att 1dmna halet och anfalla sillskapet, men
inbjuder knappast till ndgon nirmare kontakt. Att
bara kliva ner i gropen gor att man varje SR anfalls
av 3T4 reptiler med giftstyrka 1T20 per orm. Pa det
hir sittet tar det minst 3 SR att ta sig dver (om man
overlever). Det bor istdllet vara upp till spelarna
improvisationsformaga att komma forbi ormarna,
om de nu vill anvénda eld for att skingra dem,
klittra forbi dem ldngs taket eller gora nagot annat.
Spelledaren bor belona uppfinningsrikedom, men
inte lata passagen bli allt for litt.

6. Osund luft

Ett moln av smutsgul gas fyller hela gangen trettio
meter framat. Alla drabbas av att 6gonen taras och
alla uppmirksamhetsfirdigheter far —10 pa CL sé
lange man befinner sig i molnet och 2T6 SR efter
att man lamnat det. Om man maste dessutom inte
lyckas overvinna gasens giftstyrka 12 med sin egen
FYS pa motstandstabellen utsdtts man ocksa for
temporér blindhet sa linge man #r i molnet och
under 2T6+6 SR efter det att man ldmnat det. Man
drabbas ocksa av valdsam klada som vara tills man
har tagit av sig alla kldader och torkat av kroppen.
Kladas effekter dr att SMI och alla SMI-baserade
fardigheter halveras.

FLODER AV IS, ELD OCH EGGAR

Dérrarna fran bada vidgarna leder ut strax bredvid
varandra och det dr omedelbart dags att ta sig forbi
nidsta hinder pa vidgen in i dodsriket. Sillskapet
maste nu korsa tre olika floder, alla med sina
speciella svarigheter.

Gangen leder ut vid stranden av en underjordisk
flod. Det dar plotsligt bitande kallt i luften och
flodens morka, vilt strommande vatten dr fyllt av
isflak. Isen forsar forbi, skarpkantad, hal och
dadlig. Det dr langt dver till andra sidan och den
brusande forsen inbjuder inte till nagra bad.
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Det finns ingen mojlighet att forsoka leta sig langre
bort lidngs stranden at nagot hall. Ganska snart tar
den lilla strandremsan slut och det aterstar bara den
isande floden och hala klippvidggar. Vattnet dr
stromt och vildigt kallt, vilket innebér att man inte
klarar sig ldnge och man forsoker simma eller
ramlar i. For att ta sig 6ver maste man darfor hoppa
mellan de drivande isflaken (savida spelarna inte
kommer pa nagon annan smart idé). Floden &r ca
femton meter bred och det krivs atminstone tre
lyckade Hoppa (eller motsvarande) for att klara sig
over. Vil pa andra sidan finns det mojlighet att t.ex.
fasta rep for att underldtta for mindre smidiga
rollpersoner att ta sig 6ver. Med sadana hjidlpmedel
riacker det med ett lyckat SMl-slag for att klara
floden. Skulle ndgon hamna i vattnet klarar man sig
i FYS/4 SR innan kroppen domnar bort och man
blir ororlig.

Nista flod tar vid efter nagra minuters promenad
genom en Odslig grottgang pa andra sidan.

Redan pa avstand ser ni hur grottan framfor er
lyses upp av ett flackande sken. Ndr ni kommer
ndrmare kdnner ni virmen stiga och ni ser dnnu en
flod. Den ror sig betydligt laingsammare dn den
forra, men ytan dr tickt av flammor. Eldslagor
dansar over floden i ett frisande, knastrande
inferno. Genom den dallrande luften ser ni flodens
andra strand skymta ldngre bort.

Den brinnande floden kan man inte ta sig over —
man maste ta sig under den. Har man ingen form av
magiskt skydd mot eld gar det inte att simma med
huvudet ovanfor ytan. Det giller att dyka fran
stranden dir det gar att hitta en flick vatten som
inte brinner och sedan simma hela vigen under ytan
till andra sidan. Forsoker man ga upp efter luft pa
vigen drabbas man omedelbart av brinnskador.
Vanliga regler giller. Rollpersoner som inte &r
simkunniga kan fa hjidlp av andra. I ovrigt giller
som vanligt att uppfinningsrikedom bor belonas.
Vattenskinn  kanske kan bli improviserade
luftforrdd, brandsikra ror kan anvindas som
snorkel osv. Floden ir tio meter bred och det gar att
hitta omraden pa andra stranden dir ytan inte
brinner, sd att man kan ta sig iland oskadd.

En grottgdng pa andra sidan leder till stranden av
den sista floden.

Tunneln oppnar upp sig till stranden av en tredje
underjordisk flod. Det hdr dr varken tdckt av is
eller eld, utan rinner fram forrddiskt fridfullt.
Vattnet dr klart om dn ndgot morkt och ni kan se
hur nagot verkar glittra pa botten. Fiskar kanske,
eller nagot viirre?

Floden é&r inte sérskilt djup; en nédrmare
undersokning visar att det bara &r en dryg meter till




botten. Men botten &dr fylld av en oéndlig
uppsittning rakbladsvassa eggar av alla de slag —
svird, dolkar, knivar, yxblad, spjutspetsar och
mycket mer. Alltsammans tidcker varje tum av
flodens botten och ror sig sakta med flodens strom
och ger i fran sig ett mirkligt, metalliskt
undervattensljud. Att forsoka vada eller pa nagot
annat sitt komma i kontakt med botten ger upphov
till multipla skérsar. Varje kroppsdel som kommer i
kontakt med eggarna (dvs. benen om man gar och
resten av kroppen om man fallit omkull) trédffas
varje SR av 1T6 eggar som ger 1T10 i skada
vardera. Rustningar skyddar som vanligt. Om man
simmar kan man halla sig nira ytan och pa sa sitt
undvika faran. Rollpersoner som inte dr simkunniga
far 16sa situationen pa annat sitt. Floden &r tolv
meter bred och det finns gott om fésten for t.ex. rep
pa bada sidor.

Tar man sig over floden vintar ytterligare en tunnel
som slingrar sig fram genom berget nagra hundratal
meter och slutligen leder fram till porten till
dodsrikets nista krets.

KERBEROS

Tunneln slutar i en grotta sa stor att ni ndstan
bérjar undra om ni inte befinner er uppe pa marken
igen. I alla fall dr taket sa hogt uppe att det inte
syns och grottan strdcker sig langt at sidorna. Ni
ser inga direkta ljuskdillor, men ett skumt sken
ligger dnda over hela salen sa att ni ser dnda bort
till andra sidan. Det dr tva saker som dominerar:
en vdldig portoppning som leder till ett kolsvart
inre, och en fruktansvard best som dr kedjad
bredvid dppningen. Monstret ser ut som en enorm
hund med tre huvuden, alla fradgande och
morrande, de blinkande huggtinderna blottade. Pa
det hdr avstandet dr det omdjligt att avgora exakt
hur stor han dr, men en vuxen man skulle sdkert
inte na upp till manken. Ni ser andra saker ocksd.
Ni dr inte ensamma i den vildiga grottan. Fran
andra oppningar och lings upptrampade stigar i
golvets stendamm vandrar tysta gestalter fram. De
flesta ser ut att vara svepta i vita, grd eller svarta
klddnader som ticker deras anleten. De gar en och
en, aldrig i grupp och alla dr pa vig mot den
bevakade ingdngen. Nir ndgon nérmar sig sniffar
nagot av bestens huvud mot honom och slipper
sedan in honom i morkret.

Ingéangen till dodsrikets nista krets bevakas av den
mytologiska Kerberos, den trehovdade vakthunden.
For att komma vidare maste rollpersonerna ta sig
forbi den hir skriackinjagande viktaren. Gestalterna
som vandrar fram mot Oppningen &r naturligtvis
sjdlar pa vig till dodsriket. Forsoker rollpersonerna
pad nagot sitt kontakta dem visar de sig vara
fullstandigt tysta och omdjliga att kommunicera
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med. Det gar att fysiskt hejda dem, men deras
blickar dr doda och de reagerar inte pa nagonting.

Kerberos kommer inte frivilligt sldppa igenom
rollpersonerna eftersom han kénner att de inte dr
doda. For att komma forbi honom kan man
naturligtvis ga till anfall och férsoka doda honom,
men det bor inte bli nagon ldtt match. Om
sillskapet anammar en mer forsiktig strategi och
exempelvis forsoker spana lite ndrmare, kan de se
att Kerberos da och da vénder sig om och morrar
inat oppningen. Kommer man tillrdckligt nidra kan
man ana bleka gestalter som forsoker ta sig ut, men
som halls tillbaka av viktaren.

Skulle rollpersonerna intressera sig ndrmare for
gestalterna bakom Kerberos, kan de mérka att en av
dem #r bekant. Hir finns tva alternativ; antingen
kan det vara kapten Marik fran Albatrossen, som
dog pa Kristallhavet, eller sa kan det vara en
rollperson som dodats tidigare i Eldgryning. Det &r
upp till spelledaren att vilja. Sjdlen av
Marik/rollpersonen forsoker kontakta sillskapet —
givet att de haller sig utom rickhall for Kerberos
kedja — och erbjuda sin hjélp. Genom att distrahera
viktaren med ett flyktforsok kan rollpersonerna fa
chansen att smita forbi honom och ta sig in genom
oppningen. Aven om Marik/rollpersonen upptar
Kerberos hela uppmirksamhet bor det dnda inte bli
ldtt att ta sig forbi. Lat gdrna spelarna fa nytta av
fardigheter som Smyga och Gomma sig for att klara
sig oskadda. Tar de sig forbi kommer
Marik/rollpersonen inte ha tid till nagra lidngre
samtal, utan forblekna snabbt och forsvinna. Inga
av de doda som sldppts igenom syns heller pa andra
sidan.

SJALARNAS HAV

Efter ytterligare en grottgdng (ménga tunnlar blir
det...) fors rollpersonerna till niista del av dodsrikets
yttre kretsar — Sjdlarnas hav. De som samlas hir dr
skuggorna av manga doda, men egentligen inte
sjdlarna sjdlva. Det dr till synes en vildig grottsal,
dir mingder av bleka, halvt genomskinliga
skepnader  planlost  driver  omkring.  Nar
rollpersonerna borjar ga igenom salen, kommer
andarna nidrma sig dem. Under kampanjen
Eldgryning har rollpersonerna med stor sannolikhet
dodat andra ménniskor i strid — oftast sikert helt
berittigat, men #dndock. Kanske tempelvakter i
katakomberna  under = Domkatedralen, greve
Hermans legosoldater i Brosala, riddare och
soldater i Paratroka, pirater pa Kristallhavet eller
fedayeen i oknen. Det dr andarna av dessa personer
de nu ser. Alla ser ut som de gjorde i livet, med de
skador de tillfogades och dodades av. En efter en
tranger sig skuggestalterna fram. Alla upprepar en
liknande fras, enligt foljande:




”Jag var Osak Hemmerson. Jag hade fru och fyra
barn. Varfor dodade du mig?”

Namnet (som det blir upp till spelledarens fantasi
att komma pa) och vilken familj den dode hade
(t.ex. tre broder, fordldrar, fru och barn osv.)
varierar for respektive ande, men annars dr frasen
identisk. Gestalterna kommer inte svara pa tilltal
eller forsok att kommunicera, utan trédnger sig
obehagligt nira inpa rollpersonerna och stirrar dem
anklagande i Ogonen. Spelarna ska helst fa en
kinsla av att bli intrdngda och omringade.

Skulle man fa for sig att anfalla andarna eller
fysiskt forsoka virja sig mot dem svarar de med en
skriackattack pa samma sitt som ett vanligt spoke.
Forsok girna fa spelarna aningen desperata och
provocera dem till férsvara sig med vapen. Om man
ddremot haller sig lugn och fortsétter ga genom
grottsalen klarar man sig oskadd, men &r hela tiden
tringd och anklagad av de himndgiriga andarna.

Det finns inga synliga utgangar fran Sjilarnas hav,
men efter en stund kan sillskapet se ett ljussken,
som av en lykta, langre bort. Skenet verkar vara den
enda punkten att orientera sig efter, men é&r i sjédlva
verket en filla. Det lyser egentligen en bit bortanfor
ett abrupt stup, som kommer vara mycket svart att
uppticka om man dr omgiven av anklagande andar.
Den i sillskapet som gar forst (tink pa
marschordningen) maste lyckas med en SMI-slag
for att inte falla tvirt nedfor branten om inte fillan
avslojas med ett lyckat Upptidcka fara. Personer
bakom honom kan ocksa fa chansen att riddda
honom med ldmpliga atgirder. Faller man nedfor
stupen véntar en sidker dod. En annan mojlighet att
undkomma fillan 4r att rollpersonerna varnas.
Aterigen finns hir tvd mojligheter; anden av
antingen kung Valor av Nordmark eller nagon
rollperson som dott tidigare 1 Eldgryning (fast helst
inte samma som hjdlpte dem forbi Kerberos)
uppenbarar sig ovanfor stupet och varnar dem i
sista sekunden. Istillet pekar Valor/rollpersonen ut
den rdtta vdgen, en mork tunnel ldngre bort i
grottan, och bleknar sedan bort och foérsvinner.

”ERA OGON KAN BEDRA ER”

Tunneln som foljer efter Sjdlarnas hav &r sa trang
och 1ag att rollpersonerna ganska snart maste krypa
fram. Det verkar ocksa bli gradvis morkare. Trots
att sillskapet sidkert har ndgon form av belysning
trdnger sig svértan pa fran alla hall och snart ser
man ingenting lingre. Allt morknar.

Antligen. Det dir ljust igen. Ni inser att ni klarat det.
Inte bara dodsriket — allt annat ocksd. Rafastos,
Hoppets Forvigrare, Fortvivlans Furste. Ni har
besegrat dem. Ni har vunnit. Detaljerna kring
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slutstriden ar lite diffusa, men det spelar ingen roll.
Ni vann och nu dr ni hemma. Folk trings runt er,
upphetsade och glada. Hurrarop ekar dver de
grona kullarna dir ni star. Byn Nydkra, ert hem,
breder idylliskt ut sig i dalgangen nedanfor.
Drottming Farla skrider fram mot er med ett
stralande leende.

”Gratulerar!”, sdger hon, ”och vilkomna hem. Ni
dar sanna hjdltar.”

Riddar Walfrid kommer fram och stdller sig vid
drottningens sida. Han skakar entusiastiskt era
héinder.

”Jag tviviade aldrig pa er”, siger han glatt, ”Ni dr
valfortianta av vila nu, efter allt ni gjort for
Nordmark.”

Fler samlas runt er. Man dunkar er i ryggen,
trycker skummande olsejdlar i era hdnder, stimmer
upp spontana hyllningsvisor. Ni dr hemma. Ni har
vunnit. Ni kan vila.

Men rollpersonerna dr naturligtvis inte alls hemma.
Alltsammans #r en illusion som ska fa dem att ge
upp och inte fortsitta ldngre in 1 dodsriket.
Formodligen inser spelarna att det inte star ritt till,
men det &dr inte bara att vakna fran drommen.
Forsoker man prata med minniskorna i illusionen,
t.ex. drottning Farla eller riddar Walfrid, och utrona
hur man hamnat dir eller ifragasitta nagot, kommer
de bli forbryllade och verkar tro att rollpersonerna
blivit tokiga. De dr ju hemma nu och allt &r bra, sa
vad spelar det for roll hur de kommit dit? Alla
personerna i fantasin vill bara gratulera
rollpersonerna och vill att de ska vila sig och
glomma. For att vakna upp ur illusionen maste man
sla ett lyckat [INT+PSY]/2-slag. Det réicker med att
en rollperson vaknar upp, sa att han kan skaka liv i
de ovriga. Lat dock inte sillskapet komma till sans
for fort. Helst ska de fruktlost forsoka resonera och
irra runt i dromvérlden ett tag forst.

Men det drgjer inte lidngre forrdn rollpersonerna
slocknar pa nytt.

Igen morknar allting, men ni vaknar strax till av
ljudet fran fagelsang och porlande vatten. Nir ni
oppnar ogonen verkar ni befinna er i ett ndrmast
paradisliknande landskap. Ni ligger utstriickta pa
en gron dng, som sluttar ner mot en glittrande
damm. Solen skiner fran en fullstindigt klarbla
himmel. Trdd i full blom omger dngen och pa
avstand  hor ni  klingande  skratt. Mellan
tradstammarna skymtar ni vitklddda unga kvinnor
som springer omkring och ropar till varandra med
glada roster. Fjdrilar dansar omkring i luften och
tivlar med smdfaglarna om att fylla luften med
farg.

Knappt har ni hunnit ta in allt det vackra forrdin en
rost hors fran dverallt och ingenstans:

”Sd, ni lit er inte luras. Klokt. Jag forstod att det
inte skulle ga sa litt. Men nu ger jag er ett val. Ni




kan stanna héir. For alltid. Det kan bli pa riktigt —
ingen drom. Ga inte lingre. Sok inte mer. Lat
vdrlden klara sig utan er. Allt ni behover gora dr
att sdga ja. Inget mer.”

Rosten dr en manifestation av dodsriket sjdlvt och
rollpersonerna erbjuds nu att stanna i paradiset for
evigt om de ger upp sin kamp. De kan utforska
landskapet om de vill, men det finns inget av
sarskilt intresse. De unga kvinnorna dr maérkligt
undflyende och drar sig hela tiden bort om man
forsoker kommunicera med dem. Skulle de anta
erbjudandet att stanna (inte sérskilt troligt, men
dnd4) dr dventyret och deras liv slut och de stannar
hir i all evighet. Om de istillet avbojer (vilket dr
mer sannolikt) fordndras paradistillvaron. Rosten
ryter av ilska. Morka moln drar in och himlen
morknar. En stormvind blaser upp och sliter i
trdden, vagor viller in fran dammen och blixtar och
aska slar ut fran skyn. Snabbt blir allting svart och
rollpersonerna vaknar ater igen upp i den tranga
tunneln dir de befann sig innan.

BESOK FRAN ANDRA SIDAN

Efter ungefir en halvtimmes kravlande kommer
rollpersonerna ut ur tunneln. Den mynnar ut i en
stor grotta med viggar av svart basaltsten. Overallt,
i viggarna, i golvet och i taket, leder morka gangar
vidare. Sammanlagt &r utgangarna sidkert Over
tvahundra. T Ovrigt 4r salen tom, forutom det
kusliga vinandet av vinddrag fran de manga
tunnlarna. Rollpersonerna far gidrna utforska de
olika gangarna — de kommer dnda inte hitta nagra
ledtradar till vilken som &r ritt vig.

Innan de viljer nagon tunnel helt chansartat
kommer dock hjilp att anlinda. En av dppningarna
i taket lyser upp och ut fran den dyker en mirklig

syn upp:

Hela grottan badar i det bleka skenet fran tunneln
uppe i taket. Ljuset blir starkare och snart ser ni
vad det dr. Fran gangen svivar majestiitiskt en
vildig svan ned. Gapande av forvaning ser ni hur
den enorma fageln, som verkar vara halvt
genomskinlig men dnda svagt lysande, cirklar runt i
grottan och sakta sdanker sig ned for att landa.
Svanen dr inte ensam. Ndr den tagit mark och fallt
ihop de mdiktiga vingarna ser ni att en hopkrupen
gestalt sitter pa dess rygg. En ndrmare titt avsidjar
att ni kdnner igen honom — det dr ingen annan dn
Djupa Sten, vargmannaschamanen som dr en av
prins Sveins foljeslagare. Hans kropp dr lika diffus
och genomskinlig som svanens och ger ifran sig ett
svagt ljussken. De andra gdangerna ni sett honom
har han sett skroplig ut och stétt sig pd en knotig
kdpp, men nu kliver han spdnstigt av svanen med
rak rygg och raska steg. Uppenbarligen dr hans
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astralkropp inte forhindrad av hans fysiska
lekamens svagheter.

Om spelarna tvivlar pa Djupa Stens identitet kan
Ceric intyga att det verkligen &r den gamle
schamanen och inte nagon illusion. Djupa Sten
kommer forst sidga att han inte har mycket tid pa sig
och sedan i korta drag beritta vad som hinde
hjéltarna efter Malarens attack i Abruzzo (se ovan).
Direfter berdttar han hur A’ken och prins Sveins
sillskap med gemensamma krafter slog tillbaka
anfallet mot mausoleet tillrackligt linge for att man
skulle hinna utrymma genom den hemliga gangen
och omgruppera sig pa en annan plats i staden.
Direfter gick Djupa Sten i trance och skickade sin
astralkropp for att se om han kunde hjilpa
rollpersonerna i dodsriket.

Forutom bakgrundshistorien ger Djupa Sten ocksa
konkret hjilp pa tva sitt:

» Pa sin fird genom dodsriket stotte han pa
Oraklets ande som gav honom sista delen av
profetian: "For det tredje: elementen dr
varandras motsatser. Som luften haller nere
Jjorden, bekdmpas elden med vatten.” Det hir &r
en ledtrad till hur Fortvivlans Furstes plan ska
hejdas; se Rafastos fingelse nedan.

» Han kan peka ut den ritta utgangen fran grottan.
Djupa Sten vet inte exakt hur man kommer till
Rafastos fingelse, men han vet vilken tunnel de
ska ta och varnar samtidigt sillskapet for att
stiga for djupt ner i dodsriket.

Mycket mer nyttig information kan inte
vargmannen ge och han Onskar direfter
rollpersonerna lycka till och kliver upp pa svanens
rygg och flyger bort.

DODSSKUGGANS DAL

Om rollpersonerna foljer den tunnel Djupa Sten
pekade ut kommer snart ut i nédsta del av Dodsriket.
Viljer de nagon annan vig gar de snart vilse och
kommer vara rdddningslost forlorade. Den ritta
tunneln leder ut till Dodsskuggans dal — ett
synnerligen obehagligt omrade.

Tunneln mynnar ut i ett vidstrickt omrade som ser
ut att vara utomhus. Ovanfor er dr en hotfull
himmel ddr morka moln rullar fram. Ni star vid
borjan av en vig som verkar leda genom en flack
dal mellan bergskedjor med vassa toppar pad alla
sidor. En snal vind viner over dalen och letar sig
innanfor era kldder med osviklig precision. Blandat
med vindens vinande hors ocksa svagt en dndlos
kor av klagande, grdt och skrik. Det dr ingen
tvekan om varifran ljudet kommer — viigen genom




dalen dr kantad av plagade mdnniskor. Korsfista,
steglade, hingda, spetsade pa palar. Alla tinkbara
tortyrmetoder dr representerade. De flesta ser ut att
vara doda, men forvanansvirt manga verkar vara
vid liv och skriker av smdirta.

Vigen genom den steniga dalen &r enda sittet att ta
sig till andra sidan och det innebir att man maste ga
1 ungefir en timmes tid forbi liken och tortyroffren.
Skulle man forsoka kontakta eller hjidlpa dem visar
det sig vara 16nlost. Méanniskorna hir dr egentligen
doda och torteras som straff i livet efter detta. De
svarar inte pa tilltal och verkar inte ens mirka att
rollpersonerna &r hér. Ingen likekonst eller magi
fungerar heller pa dem. Varje rollperson maste
lyckas med ett normalt FYS-slag ndr man gar
genom Dodsskuggan dal for att inte drabbas av
illamaende och krikningar av den obehagliga
upplevelsen. Effekten sitter i 1T4 timmar och ger —
3 pa CL for alla fardigheter.

»I SOM HAR INTRADEN, LATEN
HOPPET FARA”

Pa andra sidan dalen slutar vdgen vid en mork
portdppning i bergssidan. Oppningen leder till
ytterligare en tunnel som efter bara nagra meter
mynnar ut i det fria igen.

Ni verkar vara utomhus igen. Himlen dr morkrod
och molnfylld. En vig leder rakt framat,
uppenbarligen det enda alternativet eftersom den
pa bada sidor kantas av massiva viggar av
flammande eld. Viigen verkar dock inte vara sa
lang. Ni skymtar slutet en bit bort ddr en dorr sitter
innefattad i bergssidan. Bredvid dorren, som dr
kanske 500 meter bort, anar ni en reslig svartklddd
gestalt som tycks std pa vakt.

Om inte rollpersonerna kastar sig in i murarna av
eld &r det bara att traska védgen fram. Nar de narmar
sig porten ser de att den svartklddda gestalten, som
tycks vara Over tva meter hog, dr klddd i en lang
kappa med huvan uppfilld sd att den skuggar
ansiktet. I ena handen haller han ett timglas och vid
bergsviggen star en illavarslande lie lutad. Dden
sjilv — eller atminstone en av hans personifikationer
— vaktar porten.

Ndr ni kommer ndrmare lyfter gestalten hinderna
och kastar tillbaka huvan. Men i samma 6gonblick
verkar han krympa och blir inte mer dn fyra fot
hog. Och istdillet for den grinande dodskalle ni
halvt om halvt viintat er, visar det sig vara en pojke
i tioarsdaldern med rufsigt, ragblont har och
allvarlig uppsyn som ddéljer sig i den svarta
klddnaden.
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”Jag dr Doden”, sdger pojken med sin barnsliga
men dnda odesmdittade rost, ”Passerar ni min port
finns det ingen dtervindo.”

Doden har helt ritt. Porten leder in till dodsrikets
innersta kretsar och gar man in dér finns det ingen
vig tillbaka. Om rollpersonerna fragar om porten
svarar Doden sanningsenligt att den leder till
dodsrikets kédrna, men han ldgger ocksa till att ”jag
hejdar ingen som gar in villigt, men dr ni verkligen
sdkra pa att det dr hit ni ska?”. Doden svarar inte
pé nagra andra fragor, t.ex. om hur man kommer till
Rafastos fingelse. Allt sant avfiardas bara med "Jag
dr Déden. Jag inga svar eller rad, jag ger bara
vila.”

Gar rollpersonerna in genom porten har de gatt for
langt och deras liv (och &dventyret) idr slut.
Losningen dr istdllet att komma pa kopplingen
mellan vidggarna av eld som kantar vigen och
Rafastos (som ju ir en eldgud). Om rollpersonerna
vagar ignorera den uppenbara dodsfaran kan de
kliva rakt in i elden och pa sa sitt passera genom
dimensionerna till Rafastos fingelse under berget i
Glodoknen. Men det ricker inte med att komma pa
det. For att vaga maste man trycka ner alla
instinkter som sdger att det #r livsfarligt att ga
genom en massiv mur av eld, vilket representeras
av ett lyckat INT-slag. Det ridcker med att en i
sdllskapet klarar slaget. Om de Ovriga ser att man
kan ga genom elden oskadd klarar de ocksa av det.

RAFASTOS FANGELSE

Med sin genvdg genom dodsriket har nu
rollpersonerna kommit till Rafastos fiangelse, langt
under marken i  Glodoknen, wunder det
pyramidformade berg gudarna slingde ner fran
himlen for att halla den galne eldguden instingd.
Rollpersonerna sdg som hastigast en del av
héindelseforloppet i Oraklets vision. Men nir
Rafastos spédrrades in i jorden efter Kaoskrigens slut
passade dven gudarna pa att slinga ner en del annat,
bade foremal och varelser, som var for farliga for
att vara kvar ute i virlden. Det var skapelser som
slogs bade for Rafastos och de andra gudarna.
Mycket forstordes nir berget trycktes pa plats, men
en del blev kvar i de underjordiska labyrinter som
omgirdade sjédlva fingelset. Det dr i utkanten i en
av dessa labyrinter som rollpersonerna nu dyker
upp och det innebér att det kommer finnas en del
tillfallen for sillskapet att forstidrka sina arsenaler,
men ocksa att uraldriga faror fortfarande lurar i
djupet. Ceric kinner till en del om historien bakom
detta, atminstone att det finns rester av artefakter
och varelser fran Kaoskrigen i och omkring
fangelset.




Flammornas virme kanns faktiskt inte alls ndr ni
kliver genom dem. Men ljuset blindar er och ni blir
tvungna att blunda och famla er fram. Efter en kort
stund kdnns det som om det blir trogare att rora sig
framdat. Det dr som att ga i sirap eller riktigt seg
lervdlling. Ndr ni oppnar dgonen dr det alldeles
svart. Flammorna dr borta och ni ser ingenting.
Det blir allt svarare att rora sig. Omgivningen
trycker pa fran alla hall. Snart star ni helt stilla,
oformogna att rora er. Med en sista kraft-
anstrdngning sliter ni er losa fran vad det dn dr
som omger er. Det kdnns som om ni varit inpackade
i torr lera och precis lyckats bryta er loss. Ni dr fria
igen. Morkret rader fortfarande, men av den unkna
luften att doma befinner ni er under jord.

Dimensionsfarden har tryckt rollpersonerna rakt
genom grottvdaggen och de befinner sig nu i morkret
i vre dndan av rum 1.

1. Grottsal

Overblick: Ni stir en ena éndan av en grottsal.
Viggar och golv ser ut att vara grovt uthuggna och
det #r ganska lagt i tak, inte mer &n tre-fyra meter.
Med nagorlunda jimna mellanrum star pelare, d&ven
de i grovt tillyxad sten, som verkar hjilpa till att
hélla uppe taket. Det dr svart att avgéra hur lang
grottan &r, men att doma av ekot dr den knappast
odndlig. Lings bada langsidorna ser ni oppningar
som verkar leda in till mindre sidogrottor.

Varelser: Inga.

SL: 1 grottans bortre del, mellan det sista paret
pelare strax fore utgdngen och utom synhall fran
rollpersonernas utgangsposition, ligger skelettet av
en mirklig varelse utstriackt. Det verkar ha en i
grunden minsklig fysionomi, men &ar over fyra
meter lang och har fyra armar. Fingrarna slutar i
skarpa klor och huvudets kraftiga kikar ar kantade
av huggtinder. Fran skallen sticker ocksé ett par
krokta horn ut. Det hir dr kvarlevorna av Afasiel,
ett miktigt monster som stred pa Rafastos sida i
Kaoskrigen. Som mycket annat slingdes han ner
hir tillsammans med sin skapare och dog sa
smaningom av svilt. Bade klorna (totalt tjugo
stycken) och tinderna (sexton tillrickligt langa) dr
extremt harda och kan anvindas som pilspetsar,
med +1 i skada.

2. Vapenkammare

Overblick: En ojimn, nistan rund, 6ppning leder in
till en sidogrotta, kanske fem ganger fem meter i
diameter. Det finns inga andra ingangar och
utrymmet kinns som en cell. Pa ett fyrkantigt,
ojamnt stenblock ligger en krona, vackert utarbetad
med en ren, enkel design. Den tycks besta av en
enkel cirkel i metall med titt sittande miniatyrsvérd
hela vidgen runt. P4 marken bredvid stenblocket,
lutad mot vidggen, star en stridsyxa i gldnsande
svart metall. Det finns inget annat i rummet.
Varelser: Inga.
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SL: Kronan pa stenblocket #r Bataljkronan, en
artefakt fran Elysium. Den ir tillverkad av mithril,
vilket bara det gor den i den nidrmaste ovirderlig.
Sétter man pa sig kronan — som kan béras direkt pa
huvudet eller utanpa vilken hjdlm som helst — 6kar
CL for Taktik med +13. Kronan drar 1 kraftpoéng
per timme. Yxan dr Torst (se faktaruta). Bada
foremalen slidngdes i all hast in i rummet samtidigt
som Rafastos fingslades.

3. Destrucators fingelse

Overblick: Rummet #r inte sirskilt stort, kanske
fyra-fem meter brett och omkring sex meter djupt.
Det domineras fullstindigt av vad som verkar vara
en staty placerad pa golvet i dess mitt. Statyn tycks
forestilla nagot slags monster eller demon, vagt
minniskoliknande atminstone sa till vida att det har
tva armar, tva ben och ett huvud. Odjuret sitter pa
huk, vilar hakan mot knina och omfamnar benen
med armarna. Statyn ser ut att vara kraftig och
muskulds. Huvudet 4r kront av ett par horn och




munnen ir forvriden i ett hanleende, medan blicken
tycks vara forlorad i fjdrran. I golvet, placerade i en
cirkel runt statyn, dr roda ddelstenar innefattade.
Juvelerna ger i fran sig ett svagt sken som inte tycks
vara reflektioner av ert eget ljus.

Varelser: Statyn &r inte alls en staty, utan
Destrucator, ett monster som stred for Rafastos
under Kaoskrigen och som féangslats hir. Han &r i
hogsta grad levande, men artusenden av damm och
avlagringar har fatt honom att se ut som om han ir
gjord av sten. Adelstenarna ir en magisk boja som
forlamar honom fullstindigt. S& ldnge han &r
fangslad hir kan hans kropp inte skadas, sa skulle
nagon hugga in pa honom idr det som att forsoka
skada sten. Men bara for att Destrucator dr fangslad
dr han inte medvetslos. Hans viktigaste krafter dr
mentala och han kommer forsoka anvinda
KONTROLLERA PERSON pa den av rollpers-
onerna han bedomer har ligst PSY. Lyckas det
formar han personen att diskret atervdnda till
grottan nér resten av sillskapet gar vidare. I grottan
beordras personen att hacka sonder minst en av
ddelstenarna som haéller honom fingslad. Nir han
vil dr fri tanker Destrucator sig en raffinerad himnd
pé allt levande, med bdrjan hos rollpersonerna.

SL: Adelstenarna som héller Destrucator fingslad
dr tolv till antalet. De dr innefattade i grottans
stengolv, men inte omdjliga att hugga bort. Rikna
med att de har 75 KP innan en ddelsten gar sonder
eller lossnar. Det ricker med att en av dem tas bort
for att cirkeln ska brytas och den magiska bojan
sluta verka. Séljer man juvelerna &r de virda ca 150
gm styck.

4. Vapenkammare

Overblick: Grottan #r ganska liten, ungefir fem
ganger fem meter i diameter. Det mest
iogonfallande &r ett skelett iklidd en gldansande
helrustning som ligger utstrickt pa marken precis

innanfor ~ Oppningen. Trots att den dode
uppenbarligen har legat hir i tusentals ar verkar
rustningsplatarna inte har minsta flick. En

skeletthand griper krampaktigt runt ena barremmen
till en ryggsidck i svart lider, medan den andra
handen pekar mot grottans inre. Dir, pa en rod
sidenkudde ovanpa ett klippblock, ligger en
chakram, en kastring med rakbladsvassa kanter och
guldfirgade inldggningar. Lutad mot véggen
bredvid den star en rund skold, som ser ut att vara
gjord av hamrat guld. Intrikata monster
forestillande flammande eldslagor &r inristade i
skolden, som inte heller den ser ut att ha minsta
fliack eller repa.

Varelser: Inga.

SL: Helrustningen tillhérde en alvriddare fran
Elysium som rakade bli kvar hir nere nir Rafastos
fingslades. Den kan béras av ndgon med STO 9-11
och dr i perfekt skick. Platarna dr prydda med
delikata monster och bilder, sa konstfiardiga att inte
ens de skickligaste dvirgsmeder skulle kunna
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efterlikna dem. Hjdlmen, som ticker hjédssa, nacke
och sidor, med ett visir som skyddar ndsan och
nedre delen av ansiktet, har ett par stiliserade
bakatsvepta vingar som prydnad. Rustningen
skyddar ett poédng mer dn normalt och véiger 2 BEP
mindre. Metallen ger ifran sig ett silverfargat sken
nir svartfolk dr i ndrheten (omkring en halv till en
kilometer). Det enda som #r defekt dr nagra av
remmarna, som forsvagats under tiden hir nere.
Varje gang béraren triffas dr det 5% risk att en rem
gar av sa att rustningsdelen faller av. Vet man om
det gar det dock att ersitta de svaga delarna.

Ryggsicken dr Rovarens Rdnsel, en orchisk artefakt
fran Kaoskrigen. Det &r en liten ryggsick gjord av
svart drakskinn som dr fortrollad med
ATERVANDO E4, PERMANENS och NEXUS.
Allt som ldggs i ryggsicken transporteras till den
plats diar en liten blyplatta med svartiska
inskriptioner (som for nirvarande ligger i sjdlva
ryggsidcken) dr placerad. Den maximala rickvidden
ar 10 000 kilometer.

Pa sidenkudden ligger Det Heliga Ljusets Chakram,
ett vapen som anvidndes av alverna under
Kaoskrigen. Kastringen dr magisk och innehaller en
speciell variant av. FORTROLLA VAPEN som
okar CL med +10. Den ger 1T6+2 i skada. Varje
gang den kastas aktiveras dessutom en LJUS El,
som far chakramen att strdla med ett intensivt vitt
ljus. Bada besvirjelserna har PERMANENS och
NEXUS. Dessutom kan en skicklig kastare fa
vapnet att studsa mellan olika mal och #ven
atervinda till handen. For att finga den maste
kastaren lyckas med ett nytt slag med -2 pa CL.
Om han dessutom vill att den ska studsa mellan
flera mal krivs ett lyckat slag for vart och ett av
dem med —1 pa CL for varje (ackumulerat). Skulle
nagot slag misslyckas innan chakramen atervinder
till kastaren anses den antingen fastna i det senaste
malet eller falla ner pa marken.

Lutad mot vidggen star skolden Inferno. Den é&r
tillverkad av en legering vars hemlighet numera ir
forlorad, men vars struktur paminner om guld i
fargen. Skolden viger 2 BEP och absorberar 14
skadepoidng. Den tillverkades i Elysium for att sta
emot den eldmagi som var vanligt forekommande
bland Rafastos horder under Kaoskrigen. Med
Inferno kan béraren forsoka parera magi som pa
nagot sdtt anvinder eld. Lyckas slaget studsar
besvirjelsen tillbaka pa den som kastade den.
Formagan giller bara magi som #r fysiska
manifestationer, t.ex. ELD eller alla elementar-
varelsers anfall.

Om rollpersonerna inte fick svirdet Frostbite i
dventyret Sjdlaslukare kommer det vapnet sitta i
skidan hos skelettet. Se Sjdlaslukare for detaljer
kring vapnet.




5. Mordinglarnas kammare

Overblick: 1 ett ganska tringt och begrinsat
utrymme, inte mer dn nagra meter i diameter star tre
till synes urdldriga lerkrus uppstillda pa ett 1agt
klippblock. Krusen, ganska runda till formen som
smalnar av till en hals, &r stingda med
blyforseglingar. Pa sjdlva forseglingen 4r en
primitiv bild av en fjdder inristad. Det verkar inte
finnas nagot mer i grottan.

Varelser: 1 vart och ett av krusen dr en Morddngel
instdngd. Mordinglarna var ett av gudarnas frimsta
vapen i striden mot svartfolken, men de var i det
ndrmaste omgjliga att kontrollera, sa nir kriget var
vunnet kunde man inte lita dem vara kvar ute
vérlden. Istéllet inneslots de 1 lerkrus som
forseglades magiskt. Om man bryter forseglingen
eller slar sonder ett krus, sldpps den instingda
mordéngeln 16s. Till att borja med dr den liten som
ett foster, men den vixer nidstan omedelbart upp till
sin normala storlek. Mordinglarna ser ut som
minniskor, med vackra anletsdrag och en muskulos
kropp som verkar vara som skulpterad i marmor. Pa
ryggen har de ett par vita vingar som ger dem
flygformaga. Se Spelledarpersoner och monster for
vidare beskrivning. De forsta stridsronderna
kommer en frislippt morddngel att vara
desorienterad, men ganska snart kommer han ge sig
ut i grottorna pa jakt efter svartfolk. Om han inte
hittar nagra (vilket dr ganska troligt) ger han sig
istillet pa allt annat levande, med borjan hos
rollpersonerna. Det dr upp till spelledaren hur linge
en mordingel flaxar omkring i grottorna innan han
vinder sig mot séllskapet, men de ska helst kdnna
sig rejilt jagade ganska omgaende.

SL: Med ett lyckat slag for Dolda ting kan man hitta
skdrvor efter ett fjirde krus bakom ndgra stenar.
Ytterligare en mordidngel var instingd hdr, men
kruset gick sonder nédr de fingslades och varelsen
irrade runt i grottorna tills den sa smaningom dog.

6. Gravkammare

Overblick: 1 ett fyrkantigt, inte allt for stort
grottutrymme ligger en skelett utslingt pa marken.
De langa aplika armarna och de kraftiga kiilken med
vassa huggtinder tyder pa att det &r en orch.
Hénderna greppar skaftet till en tung sligga, som
verkar vara i forvanansvirt gott skick. P4 huvudet
har den ddde orchen en hjilm som ocksa den verkar
vara relativt oberord av tidens tand. I 6vrigt &r liket
klitt i de fullstindigt sonderrostade resterna av en
ringbrynja, som ser att kunna falla ihop bara man
petar pa den.

Varelser: Inga.

SL: Vapnet den dode orchen haller i ir
Dodgrivarens  Slidgga. Det dr egentligen f{or
otympligt for att anvidndas som vapen, men
innehdller JORDSTOT El1, PERMANENS och
NEXUS, som utloses om man slar sliggan i
marken. Alla inom 40 meters radie drabbas av
skalvet (inklusive den som har sliggan) och maste
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lyckas med ett svart SMl-slag for att inte falla
omkull. Under jorden — i synnerhet i tranga
utrymmen — dr det risk for att ras utloses. Normalt
dr risken 10%, men i tranga utrymmen eller under
speciella omstindigheter kan chansen oka.

Hjdlmen &r en antik orchhjilm fran Kaoskrigen som
kan inbringa en smirre formogenhet hos en samlare
(ca 500 gm). Om man vill anvdnda den fungerar
den som en normal ppen hjalm.

7. Skattkammare

Overblick: Oppningen leder in till ett grottrum ca
fem ganger fem meter stort, utan andra in- eller
utgdngar. Forutom nagra stenar och sma klippblock
ligger diverse foremal utspridda hérinne. I ett horn
star en kort stang lutad, med vad som verkar vara
ett baner i rott tyg fist pa 6vre delen. Pa en flat sten
ligger en samling pergamentrullar, var och en
hopbunden med ett blatt sidensnore. Nagra
tygstycken, som kanske dr kliadesplagg av nagot
slag, ligger slingda mitt pa golvet. Slutligen, vid
ena viggen, star fyra flaskor i glittrande kristall,
forslutna med kork.

Varelser: Inga.

SL: 1 det hidr rummet hamnade diverse foremal som
slingdes in mer eller mindre pa mafa, egentligen
utan att utgora nigot sirskilt hot mot virlden. Aven
gudarna kan vara slarviga ibland. Pa flaggstangen
hénger ett baner som var ett elysiskt ryttarkompanis
filttecken. Det forestiller en stegrande vit hdst mot
rod bakgrund, med gyllene askviggar ovanfor.
Kring fanans kanter dr alviska skrivtecken vackert
broderade i guldtrad. For den som kan lédsa alviska
med FV minst B4 framgar det att texten dr namnen
pé vunna slag déir kompaniet deltog. Fanan ér inte
magisk, men som antikvitet dr den nédrmast
ovirderlig.

Pergamentrullarna &r en komplett avskrift av kung
Gyriels elysiska profetior (se Sjilaslukare). Dess
véirde gar inte att mita i pengar och avskriften #r
fullstdndigt unik. Med Léasa/skriva alviska minst B4
kan man atminstone forstd titeln, som ir skriven
ldangst upp pa en av rullarna. Men resten dr skrivet
pa uraldrig hogalviska som ingen av rollpersonerna
kan ha nagon chans att férsta. Munkarna i Lysare
skulle dock gladeligen offra sina hogra hiander for
att komma 6ver skrifterna.

Kliddesplaggen dr alviska soldatmantlar fran
Elysium, tre stycken till antalet, i uppseende-
vickande klarrod farg. Inte heller de dr magiska,
men de skyddar mot kyla och vita lika effektivt
som den tjockaste pils. Sveper man in sig i den
neutraliseras alla normala effekter av laga
temperaturer eller regn.

Var och en av flaskorna innehaller en dos helande
dryck med HELA E3.




8. Lerarméns sal

Overblick: Korridoren leder in till en storre grottsal.
Ni star i ena dnden av en avsats som l6per ldngs
grottans ena vigg och tycks mynna ut i en annan
Oppning pa motsatta sidan. Fran avsatsen, som
kanske dr en meter bred, dr det omkring sex-atta
meter ner till marken. Trappor, med steg som &ir
forvanansvirt jamna och slita, leder ner lings med
avsatsen fran bada sidor av salen. Pa golvet i sjdlva
grottan — som &r sa stor att ni inte kan se dess bortre
dnda — star en till synes dndlos armé av statyer
uppstilld. Atminstone antar ni att det #r statyer,
eftersom de ser ut att vara gjorda av sten och &r helt
ororliga. Lingst fram, vid foten av ena trappan, star
en piedestal vars detaljer ni inte kan urskilja hir
uppifran.

Varelser: Armén bestar av totalt fyratusen krigare
gjorda av animerad lera. Lerkrigarna stred pa
Rafastos sida under Kaoskrigen och var néstan helt
oforstorbara. De kontrollerades av en magisk
artefakt som gick forlorad i krigets slut. Istdllet
lades en besvirjelse 6ver lerarmén som fryste dem
men inte dodade dem. Besvirjelsen &r last i
keramiksigillet pa piedestalen (se nedan). Krossas
sigillet sldpps lerkrigarna 16sa och anfaller allt inom
synhall.

SL: Géar man ner for trappan kan man underska
piedestalen ndrmare. Den dr ungefdr en meter hog
och pa dess topp ir en platta av keramik innefattad.
Plattan, som har ett enkel pentagrammdonster malat
pa sig, utgor sigill for den besvirjelse som haller
lerarmén fryst. Om man krossar keramikplattan,
vilket inte krdver nagon storre anstringning, slutar
besvirjelsen att verka. Runt plattan I6per en skrift
som nagon med minst B4 i Lésa/skriva alviska kan
tyda: "Ve den som bryter sigillet. Ty den levande
stenen skall ater vandra och hopplosheten hemsika
landet.”

9. Utkiksplats

Overblick: Korridoren vidgas en aning och kan med
lite god vilja sdgas utgdra en grotta. Den egentligen
helt tom, men ldngs viggen pa er vinstra sida ser ni
att ljus verkar sippra in fran sma sprickor och
haligheter. 1 Ovrigt finns hér inget, annat 4n
grottgdngen som fortsitter pa andra sidan.

Varelser: Inga.

SL: Viggen vetter mot tronsalen (rum 13) och har
vittrat sonder en aning sa att man kika ut genom
sma hal och sprickor. Stenen #r dock inte sa
forsvagad att man kan sla sonder den, inte ens med
Dodgrivarens Sldgga. Inte heller dr haligheterna sa
pass stora att man kan skjuta pilar eller liknande
genom dem. Om rollpersonerna tittar genom nagon
av halen, ser de f6ljande scen utspela sig:

Genom de sma haligheterna kikar ni ut mot en stor
grottsal. Ni verkar befinna er en bra bit upp pad ena
viiggen, for det dr dtminstone tio meter ner till
golvet pa andra sidan. En stor del av grottan tas

EN BRA DAG ATT DO

55

upp av en trappstegsformad upphdjning, kanske
fem meter hog. Lingst upp pd upphdjningen,
ovanpa ett ramverk av trd star en tron placerad. 1
tronen, djupt nedsjunken, sitter en person ni kdnner
igen fran Oraklets vision: Fortvivians Furste sjilv,
Rafastos tredje son och den som tycks ligga bakom
sd mycket av det som drabbat er. Hans ansikte dr
sminkat hdlften svart, hdlften vitt och utanpa sitt
halvlanga, askfdargade har sitter en krona av matt,
mork metall. Hans ena hand haller en spira och den
andra dr hart knuten i raseri.

”Krossaren!” ryter Fortvivians Furste ilsket, ”Kom
hit!”

Frdn ett av grottans mérka horn kliver en man fram
med darrande steg, uppenbarligen skrdckslagen.
Han ser vagt bekant ut, atminstone dr han klidd pa
samma sdtt som Svarta Blommors medlemmar i
Jazdor. Vida svarta byxor, svart jacka, svart turban
och ett svart tygstycke uppdraget over ansiktet.
Hopkrupen nédrmar han sig tronen.

”Du misslyckades.” viiser Fortvivlans Furste.

“Herre,” kviker Krossaren fram, “Forlat mig,
jag...”
"Tig!”, ryter gudasonen, “Du fick ett enkelt

uppdrag. Du skulle hindra passage hit genom
Flodlandet. Jag gav dig stora krafter for att
genomfora det, men du misslyckades. Jag vet att de
Utvalda fanns i Sun-Sni, och nu har de pa ndgot
sdatt kommit ner hit.”

Krossaren faller ner pa knd framfor upphdjningen
och haller bedjande upp sina kndppta hénder.

”Jag ber dig herre, ge mig bara en chans till.”
Fortvivlans Furste stirrar foraktfullt pa honom.
”Jag dr Rafastos son. Jag forlater ingen.”

“"Men herre,” piper Krossaren med desperat rost,
“jag har med mig en gava fran markytan.”

Han vdnder sig mot det morka hornet och vinkar
ivrigt.

”Se vad vi fangade. Han smdg runt i Sun-Snis
ruiner.”

Tva jdarngolem slamrar fram ur dunklet och mellan
sig hdller de en vilt sprattlande man. Annu en
bekant. Hoppets Forvigrare, Rafastos andre son,
som ni besegrade men inte dodade i slaget vid
Gravviken. Fortvivlans Furstes ansikte spricker upp
i ett skadeglatt leende.

”Nej men ser man pa. Kdre bror.”

"Slapp loss mig!” friser den andre gudasonen,
”Det dr mitt dde att befria far och héirska vid hans
sida.”

”Sdja, bli inte sa upprord nu” svarar hans bror
hanfullt och reser sig fran tronen, ”Du hade visst
ett litet missode uppe i norr? Motte visst de
Utvalda, hm?”

Med en fruktansvird kraftanstrdngning och ett vral
av raseri sliter sig Hoppets Forvigrare l0s fran
jarngolems grepp. Han slir bakdat med bada
héiinderna och gapande av forvdning ser ni hur de
tva urstarka varelserna som inte ens tio man kunnat
besegra flyger ivig som trasor och slar i




grottviggen med ett brak. Hoppets Forvigrare
rusar upp for trapporna mot tronen och mattar ett
vildigt slag mot sin bror. Fortvivians Furste nar
honom knappt upp till bristkorgen och dr pad sin
hojd hdlften sa bred, men han hejdar slaget till
synes utan ndgon anstringning alls. I ndsta
ogonblick stricker han fram sin andra hand och
sliter av Hoppets Forvigrares huvud med ett ljud
som om man rev av ett stycke papper. Den
huvudlosa kroppen vajar fram och tillbaka och
faller sedan ihop. Fortfarande hanleende sldnger
Fortvivlans Furste ner sin brors huvud, som studsar
ner for trappan och slutligen stannar vid den
kndbojande Krossaren.

”Sa mycket for hans dde” flinar gudasonen.

Sedan blir han allvarlig.

”Det ddet dr mitt. Eldgryningen nalkas. Min far ska
befrias och brinna virlden och jag kommer att
dansa i askan.”

Plotsligt kdnner ni hur hela berget borjar skaka.
Det verkar vara dnnu ett jordskalv, det forsta ni
kant sedan ni kom ner hit. Fortvivlans Furste tittar
upp.

”Det dr snart dags”, mumlar han och kliver ner for
trappan. Utan att bevirdiga Krossaren med en
blick stegar han ut genom en Oppning till hoger
fran er sett, varifran ett ritt sken anas. Krossaren
reser sig upp pd darrande ben, kastar en skrdimd
blick pa Hoppets Forvigrares huvud och skyndar
sedan efter sin herre.

Fortvivlans Furste har alltsa lyckats ta sig ner under
berget med hjdlp av avancerad teleportationsmagi
och han &r pa god vig att befria sin far. Med sina
gudomliga krafter har han anat att rollpersonerna
ndrmar sig, men han kénner inte till nagra detaljer.
Nu nér hans bror dr rojd ur vigen dr ocksd de
Utvalda det sista hindret. Négot mer ser inte
rollpersonerna fran sina kikhal, och det finns heller
ingen chans att paverka skeendet hérifran. Det &r
bara att ga vidare.

10. Nedgang till labyrinten

Overblick: Gangen leder ut till ett litet grottrum,
inte mer dn fem ganger fem meter stort. Det verkar
inte finnas nagon utgang, annat #n ett schakt som
16per uppifran och ned vid grottans bortre dnde.
Problemet dr bara att schaktet &r tilltdippt med
stenar. Uppat dr det fullstindigt tilltdppt, medan det
finns en liten springa nedat, alldeles for liten for att
nagon ska kunna ta sig igenom.

Varelser: Se SL nedan.

SL: Om man kikar ner lings springan kan man se
botten pa grottan under (dvs. gangen i 11), men det
dr omdjligt att klamma sig ner, eftersom den bara dr
nagon decimeter bred. For att ta sig vidare maste
man forsoka dra bort nagra av de fastkilade
stenarna. Det uppenbara sittet dr att arbeta med ren
rastyrka, men andra alternativ kanske kan vara
tankbara. For att dra loss den forsta stenen réicker
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det att en person lyckas med ett normal STY-slag.
Sa snart en sten tagits bort, utloses ett ras dir
méngder av sten ldngre upp i schaktet faller ner.
Dessutom faller nagot mer ner. Inspirrad bland
stenarna i schaktet dr Kroken-Kraken, ett odjur fran
Kaoskrigen. Nér stenarna faller ner till labyrinten
nedanfor ser rollpersonerna som hastigast hur en
enorm, ledad kropp med méngder av ben och klor
foljer med raset. Efter att raset dr éver och schaktet
rensat nedat kan de — om de skyndar sig — se hur
Kroken-Kraken ligger bland de utspridda stenarna
pa golvet i grottan nedanfor. Ett kort 6gonblick
verkar monstret vara desorienterat, men strax viftar
det runt med sina langa kinselsprot och slingrar sig
dérefter vidsande och snyftande bort i en gang. Se
Spelledarpersoner och monster for ytterligare
beskrivning av Kroken-Kraken.

Efter raset #dr schaktet rensat nedat, medan det
fortfarande inte gar att ta sig vidare uppat. Det ir
femton meter ner till botten av grottan under, sa det
krivs formodligen avancerad klittring eller nagon
form av rep for att ta sig ned. Mojligen kan spelarna
vara tveksamma nér de vet att det gar ett enormt
monster 16st ddrnere, men det dr enda vigen som
finns.

11. Kroken-Krakens labyrint

Overblick: Ni stér bland de nedrasade stenarna mitt
i en grottgang som loper bort i morkret at bada
hallen. Savil viggar som golv och tak har en dnnu
mer grovhuggen karaktdr dn grottorna ovanfor er
och en aning fukt tycks ligga i luften. Géngen &r
hygglig bred, kanske fem-sex meter och lika hog.
Det syns inga direkta spar av varelsen som ramlade
ner tillsammans med stenarna, men langt borta i
gangen hor ni ett svagt snyftande ldte och
klickandet av méngder av snabba, kloforsedda ben.
Varelser: Kroken-Kraken hemsoker labyrinten och
ar hungrig efter sex tusen ars dvala. Han kommer
springa runt i labyrinten pa mafa (dvs. spelledaren
bestimmer nir och var han dyker upp) och far han
syn pa rollpersonerna kommer han forsoka ita
deras hjarnor. Det &r inte meningen att
rollpersonerna ska strida mot Kroken-Kraken —
monstret dr alldeles for méktigt for dem. Istillet ska
det anvindas for att sitta fart pa sillskapet och fa
dem att kdnna sig jagade. Sa linge de befinner sig i
labyrinten ska de inte fa en lugn stund, utan standigt
forsoka hitta en vag ut. Monstrets lidte kan anvindas
for skramseltaktik och for att fa dem att forsta att
han dr néra.

SL: Forutom Kroken-Kraken finns det inget av
intresse 1 labyrinten. Det enda som giller for
rollpersonerna #r att hitta vigen ut. Alla gangarna
ser likadana ut och har samma dimensioner.

12. Uppgang fran labyrinten
Overblick: Gangen slutar i en atervindsgrind, men
det finns en skillnad hdr gentemot alla andra delar




av labyrinten. I taket finns ett hal, som — enligt vad
ni kan skymta — verkar leda upp till en grotta en
nivd hogre upp. Halet #r tillrickligt stort for att
kldttra igenom, men taket dr fortfarande nédrmare
sex meter upp.

Varelser: Om rollpersonerna inte dr tillrackligt
snabba med att forsoka ta sig upp kan det vara lige
for Kroken-Kraken att spara upp dem och jaga efter
den sista i séllskapet som tar sig igenom halet.

SL: Det &r upp till spelarna initiativformaga att
finna en 19sning till hojdproblemet. Med ett svart
slag for Klattra kan man kravla sig uppfor
grottviggen och na halet. Det dr ocksa mojligt att
slinga upp en dnterhake och fa fiste i halets kant.
Andra 16sningar &r sa klart ocksa tdnkbara.

13. Ingang till tronsalen

Overblick: Halet frén labyrinten leder upp till ett
litet grottrum som inte har nagon synlig utgang. Det
ar ganska litet, inte storre dn gangarna nedanfor,
men &r ritt hogt i tak. Det enda anmérkningsvirda
tycks vara nagra sprickor ldngs ena vidggen som
slapper igenom smala strimmor ljus.

Varelser: Inga.

SL: Om pressar ndasan mot viggen kan man nitt och
jamnt kika genom sprickorna och se in i tronsalen
(14), fast fran motsatta vinkeln n vid utkiksplatsen
(9). Det nagot begrinsade synfiltet avslojar
Krossaren, som oroligt vankar fram och tillbaka
over golvet. Fortvivlans Furste verkar inte vara
kvar, inte heller nagra jarngolem eller resterna av
Hoppets Forvigrare.

Aven om det inte finns ndgon Oppning in till
tronsalen &r det létt att inse att den spruckna stenen
dr vildigt tunn och pords. Det ricker med en rejél
spark for att den ska falla ihop i r6k och damm och
lata rollpersonerna gora en dramatisk entré.

Innan sillskapet foretar sig nagot kommer dock
Ceric att hejda dem:

”Vinta ett ogonblick. Jag har en sista uppgift kvar.
Nagot som den lilla flickans rost sa till mig i en
drom.”

Han harklar sig en aning generat och haller sen
upp sin hand over er.

”Jag ger er gudarnas vdlsignelse. Platsen dr hdr.
Stunden dr nu. Ni dr de Utvalda.”

I samma stund som han uttalat orden kdnner ni hur
en vag av kraft strommar genom era kroppar. Ni
uppfylls av styrka och kiinner hur varje sinne dr pa
helspdnn. Aldrig har ni ként er starkare. Ndr ni ser
pa varandra mdrker ni hur ett svagt strdlsken
omger var och en av er.

Gudarnas vilsignelse dr Vintarens sista uppgift i
kampen mot Rafastos soner. Forutom stralglansen
har vilsignelsen flera effekter:
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> Ar nigon skadad liks 5 KP omedelbart
(fungerar bara nir vélsignelsen uttalas).

» CL pa alla firdigheter och besvirjelser okar
med +3.

» For alla vapen och stridsfirdigheter okar
skadan med +1.

» Besvirjelser kostar ett kraftpodng mindre.

Effekterna vara sa lidnge rollpersonerna befinner sig
under marken.

14. Tronsalen

Overblick: Ni kinner igen rummet sedan tidigare,
nédr ni kikade ner genom haligheterna pa motsatta
viaggen. Det dr en relativt stor grotta, med en
takhojd pa Over tjugo meter och sikert trettio
ganger trettio meter i diameter. Ndrmare halva salen
upptas av den trappstegsformade avsats dir
Fortvivlans Furstes tron dr placerad. Den dr tom nu,
men ni ser blodfldckarna efter Hoppets Forvigrare
lings hela trappan och pa golvet nedanfor. Till
vénster finns en Oppning i grottviggen fran vilket
ett orange-rott sken anas.

Varelser: Krossaren klarade sig med néd och nédppe
undan Fortvivlans Furstes vrede och haller nu vakt i
tronsalen. Nir rollpersonerna kommer in forsvarar
han sig, men han kommer snabbt retirera in i
fiangelsehalan (15). Om inte rollpersonerna forfoljer
honom atervinder han inom 5 SR med Fortvivlans
Furste och hans livvakter.

SL: Tronen och ramverket den star pa trans-
porterades ner fran markytan av en ren nyck fran
Fortvivlans Furstes sida. Gudasonen &dr mer eller
mindre galen, sa en tron mitt i grottan var inget
konstigt for honom. Han har inga andra foremal
eller virdesaker i salen.

15. Rafastos fingelsehala

Overblick: Frin tronsalen kommer ni in i en rent
gigantisk grottsal. Det dr svart att avgora storleken,
men den dr sdkert ver hundra meter lang och
nistan lika bred. Lingst upp till det koniska taket 4dr
det formodligen over fyrtio meter. Hela grottan
delas i tva av en lavaflod som rinner tvirs 6ver det
annars forvanansvirt slita och kala golvet. Den
bubblande, kokande floden flodar in fran en spricka
i grottvdggen och har sitt utlopp i en liknande
Oppning pa motsatta vidggen. Lavafloden, som é&r
over femton meter bred, lyser upp grottan med ett
disigt, rott sken. Men det dr synen pa andra sidan
lavan som far er att forstummas. Ni befinner er i en
guds nirvaro. Utstrackt pa golvet ligger en tjugo
meter lang jitte, med en kropp som av glédande kol
och insvept i flammor. Han é&r fastnaglad till
urberget vid handleder, anklar och hals med
forseglingar av en mérklig matt metallisk substans.
Rafastos — for ni inser omedelbart att det &r honom




ni beskadar — vrider sig och sliter i sina bojor och ni
kianner hur marken skakar. Men guden i4r inte den
enda jattevarelsen. Bakom honom, utslagna och till
synes medvetslosa, ligger andra jéttar, minst lika
stora, med kroppar av is och sno. Det dr titanerna,
frostjittarna ni sag i Oraklets vision. De skulle
egentligen tvinga ner Rafastos och halla honom pa
plats, men ni forstar nu varfor de haller pa att
slumra in. Framfor var och en star en grupp varelser
som liknar de magoger ni tidigare stott pa i
Abruzzo, Jazdor och Sun-Sni — minniskoliknande
eldelementarer med kroppar av flammande eld. De
hir skiljer sig dock at. Alla dr klddda i svarta kapor
med uppdragna huvor — kapor som trots flammorna
inte verkar fatta eld. Varelserna skjuter
oupphorligen eldklot mot titanerna — en dndlos
kanonad, som visserligen inte verkar skada
frostjittarna men som sover dem och forpassar dem
allt djupare ner i dvala. Aven kring Rafastos stir
dessa elementarer. Vid var en av de fem
forseglingarna har fyra stycken bildat en cirkel och
verkar genomfora nagon slags ritual. De mumlar en
monoton besvirjelse och med jaimna mellanrum slar
ett danande eldklot upp fran lavafloden, flyger i en
frisande bana genom grottan och slar i en av
gudens bojor. Ni har visserligen nyss kommit in i
grottan, men det &r tydligt att bojorna dr pa vig att
brista. Rafastos haller pa att befrias.

Varelser: Forutom Rafastos, titanerna och
drkemagogerna (magogerna i svarta kapor) befinner
sig Fortvivlans Furste i grottan och beskadar
forsoken att 16sa hans far fran bojorna. Tillsammans
med honom finns ocksa hans livvakt. Det &r hér upp
till spelledaren att bestimma storleken pa den sa att
den utgér en balanserad motstandare till
rollpersonerna. Minst tva jdrngolem bor inga
(kanske fler) och sa manga magoger eller
drkemagoger som befinns ldmpligt. Har Krossaren
flytt fran tronsalen och inte hunnit tillbaka befinner
han sig forstas ocksa hir och kommer att strida pa
Fortvivlans Furstes sida.

SL: Det gar inte att ta sig over lavafloden savida
man inte kan flyga, och dven da &r det besvirligt
pga. den uppatstigande hettan. Skulle man trots allt
ta sig Over har man inget att hdmta. Ingen ménniska
klarar av att befinna sig i en guds omedelbara
nérhet, utan skulle forvandlas till ett forkolnat lik pa
nagra sekunder. Forseglingarna som haller fast
Rafastos &dr av rent, outspitt firmament, den
substans med vilken virlden en gang skapades, och
som &dr det starkaste material som existerar.
Arkemagogerna har dock bombarderat bojorna ett
bra tag och eftersom inte titanerna kan halla fast
Rafastos bidrar hans slitande och ryckande till att
forsvaga dem.

Det dr nu slutstriden utkdmpas. Den ska vara den
dramatiska hojdpunkten pa hela Eldgryning, sa nu
kan bade spelarna och deras motstandare satsa allt.
Arkemagogerna pa andra sidan kommer inte blanda
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sig i striden, men alla andra gar omedelbart till
anfall mot rollpersonerna. Striden bor rimligtvis bli
mycket svar att utkimpa, men rollpersonerna borde
vid det hir laget ha skaffat sig s mycket erfarenhet
och miktiga vapen att de anda ska han en chans.

Men det ricker inte med att besegra Fortvivlans
Furste. Arkemagogerna ir redan frammanade och
kommer inom kort springa Rafastos bojor.
Rollpersonerna maste erinra sig Oraklets sista
profetia: "For det tredje: elementen dr varandras
motsatser. Som luften hdller nere jorden, bekiimpas
elden med vatten.”. Nyckeln dr alltsa vatten, men
var hittar man vatten hirnere? Svaret dr: i en
underjordisk flod. Jordskalven som Rafastos
orsakat genom sitt ryckande i bojorna har oppnat
sprickor i urberget och en underjordisk flod som
ursprungligen 16pte ladngt hirifran skiljs numera
fran grottan av bara en tunn vigg. Spelarna maste
alltsa inse att de behdver vatten — helst en flod —
och sedan ocksa hitta den och leda in den till
grottan. Genom att uttryckligen leta efter vatten och
lyckas med Dolda ting kan man pa en grottvigg ana
hur elden reflekteras i en hinna av fukt — fukt som
maste komma nagonstans ifran.

Nu har sillskapet tva (eller mojligen tre) problem:

» Fukthinnan befinner sig atta meter upp fran
golvet, sa man maste ta sig upp pa vidggen pa
nagot sitt. Anvinder man inte magi krivs ett
svart slag for Klittra pga. den nistan lodrita
grottviggen. Som vanligt giller forstas att
uppfinningsrikedom bor belonas.

» For att komma at floden maste man sla sig
igenom vaggen. Det krivs rejdla tag, helst
med verktyg, men andra vapen gar ocksa bra.
Anviander man tex. Dodgrdvarens Sligga
racker det med ett slag. Tdnk dock pa att det
inte finns mycket att halla fast sig vid uppe pa
viggen och om en JORDSTOT utloses
kommer man garanterat trilla ner. Man maste
dock inte klattra upp. Med ldmpliga kastvapen
eller besvirjelser kan man sla upp ett hal i
viggen pa avstand. Pilbagar eller armborst
ricker inte till, eftersom de inte orsakar ett
tillrickligt stort skadeomrade. Eggvapen som
kastyxor eller Det Heliga Ljusets Chakram é&r
tankbara alternativ. Rdkna med att viggen har
30 KP innan den brister.

» Fortvivlans Furste tinker inte stillatigande lata
rollpersonerna forstora hans planer, sa mest
spiannande och dramatiskt blir det forstas om
man maste forsoka komma at floden samtidigt
som man utkdmpar slutstriden mot honom.
Forsoker spelarna ta en sak i taget kan
spelledaren lampligen lata dem forsta att det &r
mycket brattom att uppfylla Oraklets profetia




och att de inte har tid att i lugn och ro forst
besegra gudasonen. Dessutom kan vattnet
hjdlpa till att forstora eventuella eld-
elementarer som man maste strida mot.

Lyckas man sla upp ett hal i vidggen bryter den
underjordiska floden igenom och vattnet sprutar in
med enorm kraft. Hela floden strébmmar in i grottan
och vattnet skoljer over alla dédrinne, inklusive
drkemagoger och titaner. Floden har radikalt skilda
effekter pd dem. Arkemagogerna til inte dessa
méngder vatten och kommer skoljas bort och
frasande forintas. Titanerna kyls ddremot ner av det
isandet vattnet och vaknar till. Rollpersonerna kan
ana hur de langsamt kommer till liv, reser sig och
atergar till sin eviga syssla att halla fast den rasande
Rafastos. Hans flyktforsok ar till dnda. Nir floden
nar lavan uppstar forstas ocksa en valdsam reaktion.
;\nga fyller hela grottan och kokande vatten
bubblar runt kaotiskt. Det dr svart att se nagot och
det forsande vattnet gor det inte litt att sta pa
benen. Har inte rollpersonerna besegrat Fortvivlans
Furste dn bor de fa nagra SR pa sig for en sista strid
innan vattnet fyller hela grottan.

FRAN JORDENS MEDELPUNKT

Nu aterstar bara att ta sig hirifran. Grottan &r pa
vig att fyllas av kokande vatten och lava, vilket dr
minst sagt dodligt for rollpersonerna. Ganska snart
ar det sa mycket vatten att man inte bottnar, men
fran  Tronsalen kommer rdddningen: den
traplattform pa vilken tronen stod har skoljts loss
och kommer flytande som en flotte, lagom stor for
sillskapet att kravla sig upp pa.

Den véldsamma reaktionen nér vatten moter lava
har haft fler effekter. Med explosionsartad kraft
bryts nya sprickor upp i berget for att slippa ut
trycket fran floden. Vattnet sprutar upp lidngs
underjordiska géngar pa vdg mot ytan och
rollpersonernas flotte befinner sig lingst fram. De
sista de hor innan flotten skoljs upp genom en
spricka i taket dr Rafastos vral: “Jag kommer
tillbaka!"

Den virvlande blandningen av kokande vatten och
lava pressar upp flotten genom underjorden med
rasande fart. Rollpersonerna har ingen kontroll dver
hindelseforloppet och kan bara halla fast sig.
Spelledaren kan beskriva fiarden upp som han vill,
men spelarna bor fa ett intryck av valdsam hastighet
och en labyrint av irrande gangar. Till slut verkar de
tryckas upp genom en spricka i havsbotten och
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inneslutna i en luftbubbla far de med full fart mot
ytan tillsammans med utbrottet av kokhett vatten
och stelnande lava.

Med ett valdsamt plask bryter ni er upp genom
vattenytan. En vildig vag slar ut omkring er och
skvimpar runt er improviserade flotte, men
omtumlade och fullstindigt utmattade inser ni att ni
mot alla odds fortfarande lever. Fldmtande ser ni
er om. Ni flyter omkring pda havsytan ndra en
gronskande kustlinje. Himlen dr klarbla och solen
lyser. Mdsar seglar fram och skriker hest. Strax
intill er ligger ett litet skepp for ankar och guppar
vdldsamt efter vdagen ert lilla utbrott orsakade. Ett
ansikte dyker upp vid relingen. Han verkar bekant.
Det kinns som evigheter sedan, men var egentligen
inte mer dn ett ar sedan sist: Marcus Cardelius, den
hyperiske kopmannen ni slog folje med till Lysare.
Omedelbart ddrefter dyker dnnu ett ansikte upp
bredvid honom, sa likt Marcus att det skulle kunna
vara hans tvilling. Vid ndrmare eftertanke dr det
formodligen ocksa det. Ni drar er till minnes att
han hade en bror, Aurelius Cardelius, som han drev
sitt handelshus tillsammans med.

”Vid gudarna,” mumlar Marcus, "den lilla flickan
hade rdtt. Det ar verkligen ni.”

En tamp sliings ner fran skeppet och forst nu vagar
ni tro att ni verkligen dr i siikerhet och pa viig hem.

Rollpersonerna har genom sin vulkanutbrotts-
liknande fird genom underjorden kommit upp till
ytan i Simelien, inte langt fran Castalos. Marcus
Cardelius och hans bror var pa vig till Altina i
Hyperien nér en liten flicka uppenbarade sig for
dem mitt ute pa havet. Hon omgavs av ett stralsken
och verkade svidva Over marken. Flickan, som
naturligtvis var Oraklets budbirare, bad Marcus att
sitta kurs mot Simelien, dir han skulle hjédlpa nagra
gamla bekanta. Oformogen att sidga nej gjorde
kopmannen som hon sa och var pa plats i lagom tid
for att bevittna hur rollpersonerna dok upp ur
havsdjupet efter deras uppgorelse med Fortvivlans
Furste.

Rollpersonerna kan klittra ombord pa broderna
Cardelius skepp, men Ceric foljer inte med. Han
stannar kvar sist pa flotten och nidr de Gvriga dr
ombord ser rollpersonerna hur vattnet strax intill
borjar bubbla. Fran djupet dyker ett spann
hippokampos upp med en bat formad som ett
snéckskal pa sldp. Ceric sdger att han atervinder till
Calliope, dir han hor hemma. Han tar farvil till
rollpersonerna och gar ombord pa baten, som
snabbt dras ivdg av de flitiga havshistarna.
Vintarens uppgift dr slutford.
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“And all the things that seemed once to be
So important to me

Seem so trivial now that I can see”

- The Cranberries, Shattered

mbord pa kopminnens skepp kan
Orollpersonerna fa hjdlp med t.ex. Forsta

Hjdlpen, Likekonst eller nagon av de
manga ldkeorter som broderna gor grova pengar pa
att frakta. Dessutom kan de fa fylla pa sina
matforrdd om det behdvs. Marcus berittar ocksa att
Oraklets budbérare hade ett meddelande till dem.
De maste skynda sig hem, for Nordmark é&r
fortfarande i fara. Detta dr deras sista uppgift som
de Utvalda. Marcus erbjuder sig att fora dem med
skeppet till Brosala, varifran de kan ta sig vidare
landvédgen till Nordmark. Om spelarna inte har
nagot bittre forslag, littar skeppet genast ankar och
stdvar ivig Over Innerhavet.

Resan &r tamligen hindelselds och rollpersonerna
kan exempelvis ldka eventuella skador eller dgna
sig at trining. Efter tre veckor siktar man tornen vid
Brosala slott vid horisonten. I hamnen véntar
ytterligare en gammal bekant — riddar Brandon.
Kungafamiljen &r bortrest, men Brandon bjuder in
rollpersonerna till slottet f6r mat och logi for natten.
Dessutom ger han dem histar (stridstrdnade) for
den fortsatta resan mot Nordmark. Han har ingen
egentlig information om vad som har hént dir,
annat dn rykten (se nedan). Forutom histar ger han
rollpersonerna all proviant och annan firdutrustning
de kan tinkas behova, dock inga vapen eller
rustningar.

I Brosala, bade i slottet och 1 staden, kan
rollpersonerna hora en del rykten om vad som
hiander i Nordmark:

» Svartfolken har anfallit nordmarkarnas
taltlager och dodat alla dér (falskt)

» Kejsaren i Kentrin har fordrivit svartfolken
fran sitt land (sant)

» Hoppets Forvigrare har atervidnt och hirskar
nu i Nordmark (falskt)

» En orchgeneral har utropat sig till kung av
Nordmark och forbereder sig nu for att krossa
det sista motstandet (sant)

» En fjarde son till Rafastos har stigit fram och
tinker nu leda svartfolken i ett erovringstag
over hela Mid (falskt)
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» Dviérgarna har trottnat  pa  att  hjélpa
nordmarkarna och tinker kora bort dem fran
Vitmolnsmassivens sluttningar (sant)

KORSTAG

Den nédrmaste vigen till Nordmark &r rida tvirs
over Brodal, runda Antoniasjon och sedan ta sig
norrut rakt mot Vitmolnsmassiven — i stort sett
samma vdg man tog 1 Sjdlaslukare. Givet att
rollpersoner tar denna vdg kommer dven den hir
delen av resan vara timligen hindelsel6s, savida
inte spelledaren vill ldgga in nagra slumpvisa moéten
eller hidndelser.

Efter tva veckor, ndr man nédrmar sig Brodals grins
mot Ramoria, kommer rollpersonerna nir det
morknar att stota pa en ldgerplats, dir ett storre
séllskap kamperar for natten. De vilkomnas av en
munk, som tycks vara ligrets ledare. Munken, en
abbot i Gizelorden vid namn fader Thermaenius,
berittar att han och hans foljeslagare dr pa vig till
Nordmark och om rollpersonerna avslojar att de
ocksa dr pa vig dit lyser han upp.

“Ah, sa ligligt”, siger abboten, ”Vi har ndmligen
goda nyheter. Berdttelser om vad som hdint uppe i
ert fjdrran land har ndtt drkemagnaten i Krakoria.
Den helige fadern noterade med tillfredsstdllelse er
kungs framgdangsrika omvindelse av urbefolk-
ningen till den sanna religionen och det var med
stor sorg han mottog underrdttelsen om hans dod.
Som erkdnnande av hans livsverk och kamp mot
ondskans  svartfolk  har  drkemagnaten  latit
helgonforklara honom. I fortsdttningen ska er kung
vara kind som Sankt Valor, Nordmarks skydds-
helgon. Jag har skickats till hans dnkedrottning for
att meddela henne om kanoniseringen.”

Fader Thermaenius vinder sig om och vinkar till
sig en person i ldgrets utkant.

"Men den helige fadern ville gora mer for att
hjdlpa Nordmark i dess svdra situation”, fortsdtter
han sedan. Ni ser nu att personen som ndrmar Sig
ar en hogrest kvinna med vackra men bistra
anletsdrag och ett ilsket rott, burrigt hdr som
hjdlpligt halls pa plats i en héstsvans. Hon dr klddd
i ringbrynja ovanpa vilken hon bir en snovit
vapenrock med ett svart svird pd bristet —
edsordens tecken. Over ryggen hinger en mantel,




dven den blindande vit med samma svarta
svdrdstecken over ena axeln.

”Kapten Serafim hdr leder ett kompani riddare ur
edsorden”, forklarar abboten. ”"De har drkemag-
natens heliga uppdrag att hjdlpa ert folk att befria
Nordmark fran de héiidiska svartfolken som han har
hort hérjar i ert land.”

Fader Thermaenius foreslar att de gor séllskap den
sista biten till Nordmark. Kyrkans delegation bestar
av abboten och fyra andra munkar, kapten Serafim
och tjugo edsriddare, samt ett dussintal tjdnare och
véipnare. Alla dr héastburna och kan ta sig fram lika
fort som rollpersonerna, sd de kommer inte sakta
ner dem. Vill rollpersonerna #nda resa ensamma
blir fader Thermaenius saklart besviken, men
forsoker inte tvinga sig pa dem. Spelarna bor dock
fa klart for sig att edsriddarna utgér det framsta
tunga kavalleriet i hela Mid och kommer vara en
ovirderlig tillgang om man ska strida mot svartfolk,
sa de gor formodligen klokt i att halla sig vl med
dem.

HEMMA

Den sista biten genom Ramoria ldngs med
Antoniasjon fram till Nordmarks tiltliger pa
Vitmolnsmassivens  sluttningar, varifran roll-
personerna gav sig av for snart ett ar sedan, tar
ungefir en och en halv vecka. Efter sin langa tids
franvaro och manga irrfirder och #dventyr, kan de sa
rida in bland sina landsmin. Liagret priglas av apati
och uppgivenhet, men livas dnda upp nér
rollpersonerna (och forhoppningsvis &@ven dele-
gationen fran kyrkan) rider in. Rollpersonerna utgor
formodligen en exotisk syn, drrade och viderbitna
med vapen, rustningar och kldder fran kalifatet eller
kanske t.0.m. (beroende pa hur mycket de tog med
sig fran Rafastos fingelse) fran det forna Elysium.
Deras vdg in mot drottningens tdlt — for det dr
antagligen dit de dr pa vig — kantas av nyfikna som
pekar och viskar.

Rollpersonerna tas emot av drottning Farla, riddar
Walfrid och de andra i den nédrmaste kretsen. Det
blir ett hjértligt aterseende, men det dr tydligt att de
dr bekymrade. Rollpersonerna kommer utfragas om
deras dventyr och bravader och kan beritta sa
mycket de vill. Dérefter fortéljer riddar Walfrid vad
som hint i Nordmark sedan de lamnade landet.

”Vi horde sda smaningom nyheten om att Hoppets
Forvigrare besegrats av er och att storre delen av
hans armé gatt under. Eftersom det bara fanns
ockupationstrupper kvar i Nordmark borjade vi
forbereda oss for att sla tillbaka och befria landet.
Tyvirr hann kejsaren i Kentrin fore. Av vad vi
kunnat pussla ihop av olika rapporter forstod vi att
han gick till motoffensiv och lyckades driva ut
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svartfolken som beldgrade Migdol. De jagades iviig
vdsterut, over bergen, vilket ledde dem rakt in i
Nordmark. Plitsligt var de alldeles for mdnga for
att vi skulle ha en chans att vinna och vad vdrre var
— de hade en stark ledare. Hoppets Forvigrare var
den som enade dem fran borjan och vi hade
hoppats att utan honom skulle deras stora allians
bryta ihop. Men tydligen hade en av hans
generaler, en orch vid namn Boleg, overlevt slaget i
Gravviken och tagit sig tillbaka till Nordmark. Att
lyckas halla samman en sa stor skara svartfolk
kriver en mycket stark ledare, sa den hir Boleg
mdste vara rdtt exceptionell. Han vill karva ut ett
eget kungadome dt sig sjilv i Nordmark och vi héir i
vdrt tiltliger dr hans sista hinder. Boleg verkar
ivrig att avsluta kriget och vi fick nyligen rapporter
om att en snabb fortrupp dr pa vig hitat.
Dvdrgarna inne i Vitmolnsmassiven har dessutom
trottnat pd att ha oss har. Vi har ingen kung lingre.
Folk vill inte slass. De flesta har gett upp. Alla
pratar om att bryta upp och fly. Att ni kommit hem
igen kan vara precis vad som behovs for att vinda
saker och ting.”

SAMMANDRABBNING

Riddar Walfrid har ritt. Boleg var en av Hoppets
Forvidgrares frimsta generaler och han har nu
atervint och tagit kommandot 6ver de kvarvarande
svartfolken 1 Nordmark. Fortfarande &@r det en
ansenligt styrka, i synnerhet som de forstirkts med
de som flydde fran Kentrin. Hans mal #r att bilda
ett eget svartfolksrike med sig sjdlv som kung.
Boleg har brattom att krossa det sista motstandet
och han har darfor skickat en styrka av de snabbaste
enheterna i sin armé for att gora processen kort med
ménniskorna. Rollpersonerna har anldnt mitt i ett
krig och kommit i precis ritt tid for att filla
avgorandet.

Aterstoden av Nordmarks armé #r demoraliserad
och apatisk. Ankomsten av rollpersonerna och
dessutom en rejél forstirkning i form av ett helt
kompani edsriddare gor dock underverk for
moralen. Riddar Walfrid berittar att Bolegs
fortrupp &r pa ingaende och att det nu dr dags att
rusta till slag. Hur slaget ska spelas dr upp till
spelledaren. Hir utgas fran Gigants filtslagsregler,
men vill man anvidnda t.ex. figurslag eller andra
varianter gar det givetvis bra.

Féltherre for den nordmarkska sidan blir den med
hogst FV i Taktik. Om nagon av rollpersonerna har
Bataljkronan fran Rafastos fingelse dr formodligen
han lampligast. Annars har Walfrid FV 10 och
kapten Serafim FV 11. Terrdngen ér filt, eftersom
slaget utkdmpas vid Vitmolnsmassivens fot strax
nordvést om tiltldgret.




Svartfolkens trupp utgors av 280 svartalfsryttare (7
maniplar) och 800 orcher (20 maniplar). De leds av
en orchofficer med Taktik 8. Svartalfsryttarna
bestar till hilften av typ A och till hilften av typ B.
Av orcherna dr 600 typ A och 200 typ C
(bagskyttar). Slaget utkdmpas visserligen dagtid,
men himlen 4r mulen sa svartfolken far inga
negativa modifikationer. Alla trupper dr odisciplin-
erade.

De enheter ur Nordmarks armé som hunnit monstra
infor slaget bestar av 200 man tungt infanteri (5
maniplar), 40 man latt kavalleri (1 manipel), 120
bagskyttar (3 maniplar litt infanteri) och 600 man
milis (15 maniplar ldtt infanteri). Dessutom
tillkommer edsordens 20 man tungt kavalleri
(riknas som 1 manipel). Alla enheter utom milisen
ar disciplinerade. Tdnk pa eventuella hjilte-
modifikationer fran rollpersonerna.

Det finns en sak som omedelbart kan avgora slaget
till Nordmarks férdel. Om rollpersonerna tog med
sig nagot krus med mordinglar fran Rafastos
fangelse och dessutom lyckats lista ut vad de ér,
kan dessa anvidndas i slaget. Mordéinglarna var
niagra av de mest fruktade varelserna under
Kaoskrigen och trots att sextusen ar har gatt lever
minnet av dem kvar i svartfolkens myter. Om man
Oppnar eller slar sonder ett krus och sldpper ut en
mordingel, kommer denna genast hitta svartfolks-
armén och ga till anfall. Kollektiv panik utbryter da
bland orcher och svartalfer och de flyr i oordning
och sprids for vinden. Har en mordingel vél sldppts
16s kommer den fortsitta hirja. Efter slaget kommer
den (eller de) jaga svartfolk och vara en stindig
plaga i norden.

Skulle Nordmarks sida forlora slaget fortsitter
svartfolken in i tdltldgret och anstiller en massaker
pa invanarna. Spelledaren far sjdlv avgéra om
dventyret ska vara slut eller om rollpersonerna ska
fa en chans att fortsitta. Vinner man slaget retirerar
eller flyr svartfolken och Nordmarks folk har fatt
atminstone en stunds andrum, #ven om kriget &r
langt ifran vunnet &n.

DIPLOMATI

Efter det (forhoppningsvis) vunna slaget kan man
se tydliga tecken pa att nordmarkarna fattar nytt
mod och ser en ljusning. Riddar Walfrid samlar pa
nytt till krigsrad och har fler nyheter att delge.

”Jag har fatt spaningsrapporter som tyder pd att
general Boleg inte nojer sig med att bara erovra
Nordmark. Tydligen har han gjort rider mot
dvdrgiska gruvkolonier i Vitmolnsmassivens yttre
delar och dessutom skovlat skog i Bolorien pd jakt
efter ved och virke. Bade dviirgarna och alverna dr
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diirfor pa krigsstigen mot honom. Det hiir kan vi
utnyttia. Om vi forhandlar fram en allians med
bada folken kan vi samla en tillriickligt stor styrka
for att krossa svartfolken en gang for alla. Era
hjdiiltedad har gjort er respekterade i alla liiger. Ni
ar de perfekta ambassadorerna for oss.”

Drottningen och riddar Walfrid vill alltsa att
rollpersonerna ska agera diplomater och formera en
allians med dvérgarna i Vitmolnsmassiven och
alverna i Bolorien. Om de accepterar uppdraget
skickas omedelbart budbirare ivdg for att ordna ett
mote med representanter for respektive nation.
Rollpersonerna kan méta alverna och dvirgarna i
vilken ordning de vill, men bara en delegation i
taget.

Alverna

Motet med alverna sker i utkanten av Boloriens
skogar. Delegationen bestar av fyra hogt uppsatta
alver. Resultatet av forhandlingarna utldses genom
ett slag med 1T20 pa tabellen nedan. Anvind
foljande modifikationer:

» Addera rollpersonernas bista KAR-grupp

»  For varje rollperson som ar dlvfolk, +2

» For varje rollperson som ir dlvfolk och dven
kommer fran Bolorien, ytterligare +1

»  For varje rollperson som ar dvarg, -1
»  For varje rollperson som ir svartfolk, -10

» Om nagon rollperson bir vapen, kldder eller
utrustning fran Elysium, +2

» Om rollpersonerna redan har forhandlat fram

en allians med dvérgarna, -2

1T20
1-3

Forhandlingsresultat

Negativa. Alverna ser inga fordelar
med en allians med Nordmark och
végrar lata nagra trupper delta pa deras
sida.

Tveksamma. Alverna vill inte gora
nagra militdra ataganden, men skickar
med ett par spanare.

Vilvilliga. Alverna gar med pa att
alliera sig med Nordmark och skickar
300 man.

Oversvallande. Alverna allierar sig
giarna med Nordmark och skickar 400
man.

Fanatiska. Alverna snubblar néstan i
sin iver att fa slass mot svartfolken och
skickar omedelbart 600 man.

4-8

9-16

17-19

20+




Rollspela girna férhandlingarna sa att spelarna tror
att de har en chans att paverka resultatet genom sin
argumentation.

Dvirgarna

Motet med dvirgarna sker inte langt ifran tiltldgret,
ndra en av portarna i till deras underjordiska
kungadéome. Fyra hogt uppsatta dvirgar utgor
delegation. Resultatet av forhandlingarna utldses
genom ett slag med 1T20 pa tabellen nedan.
Anvind foljande modifikationer:

» Addera rollpersonernas bista KAR-grupp

»  For varje rollperson som ir dvirg, +2

» For varje rollperson som &r dvirg och
dessutom kommer frdn Vitmolnsmassiven,
ytterligare +1

»  For varje rollperson som ar dlvfolk, -1

»  For varje rollperson som ir svartfolk, -10

» Om rollpersonerna redan har forhandlat fram

en allians med alverna, -2

1T20
1-3

Forhandlingsresultat

Negativa. Dvirgarna ser inga fordelar
med en allians med Nordmark och
végrar lata nagra trupper delta pa deras
sida.

Tveksamma. Dvirgarna vill inte gora
nagra militdra ataganden, men skickar
med ett par vigvisare.

Viilvilliga. Dvirgarna gar med pa att
alliera sig med Nordmark och skickar
200 man.

Oversvallande. Dvirgarna allierar sig
giarna med Nordmark och skickar 300
man.

Fanatiska. Dvirgarna snubblar niistan i
sin iver att fa slass mot svartfolken och
skickar omedelbart 400 man.

4-8

9-16

17-19

20+

Rollspela girna férhandlingarna sa att spelarna tror

att de har en chans att paverka resultatet genom sin
argumentation.

RAFASTOS OGA

Det kommer dréja ndgot innan de eventuella
forstirkningarna som rollpersonerna forhandlat
fram anldnder och man behover dessutom tid for att
aterhdmta sig fran slaget och monstra ytterligare
trupper. Under tiden har riddar Walfrid ett nytt
uppdrag at vara hjiltar:
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“Mllresarna dr det mest fasansfulla elementet i
Bolegs armé, men det vet ni ju redan. Illresarna dr
fruktansviirda krigare, men de dr ocksa skrockfulla
och deras lojalitet ir extremt svar att vinna. Boleg
har i sin dgo en helig relik, ett svart kristallklot
kallat Rafastos Oga. Det tillverkades av Hoppets
Forvigrare for att bevisa att han verkligen var
Rafastos son. Sa ldnge Boleg har klotet foljer
illresarna honom. Rapporter fran vara galoriska
spanare tyder pd att Rafastos Oga finns i ett
hdrlidger i vdstra Nordmark, tillsammans med
storre delen av illresarna. Boleg sjilv verkar
befinna sig i ostra delen av landet for att samla
ithop de utspridda ockupationstrupperna. Om ni kan
ta er in i ldgret och forstora kristallklotet kommer
illresarna dverge general Boleg och forsvaga hans
armé avsevdrt.”

Liagret ligger utanfor den odelagda staden Salem,
ungefir fem dagars ritt bort. Om rollpersonerna
behover lite forstarkning dr kapten Serafim ivrig att
fa hugga in pa svartfolken. Under firden mot
svartfolkens ldger finns det viss risk for att man
stoter pa patruller. Forsta dagen dr risken 35%,
direfter okar risken med 5 procentenheter varje
dag, dvs. femte dagen dr risken 55%. Patrullerna
bestar av [rollpersonernas antal]+1 orcher typ A
och 1T6 svartalfer. Rollpersonerna kan uppticka
patrullerna forst med ldmplig fardighet. Om de
fardas 1 normal eller snabb takt kridvs det ett lyckat
slag for Upptidcka fara. Smyger de fram kan man
med Dolda ting, Lyssna eller Spara uppticka
patrullerna dnnu tidigare.

Nir man ndrmar sig hérldgret ar det tydligt att
grupper av svartfolk dr pa vig fran alla hall for att
ansluta sig, formodligen ockupationstrupper som
samlar sig infor ett avgorande anfall mot
ménniskorna. P4 avstand syns det att det verkar
vara ett ganska kaotiskt och oordnat ldger. Narmast
rollpersonerna syns en mindre samling tdlt och
skjul uppslagna innanfor en 1lag stockpalissad.
Bortom den &dr huvuddelen av armén grupperad,
nistan alla under bar himmel, samlade kring
lagereldar i en enda rora.

1. Vag till ligret

Overblick: En vdg, som inte 4r mer 4n en
upptrampad stig genom griset, leder bort mot
lagret. Den svédnger tvirt framfor porten till den
palissadomgérdade lilla samlingen télt och skjul,
fortsdtter runt den och mynnar sedan ut i den
vildiga ansamlingen svartfolk som slagit sig ner
mitt ute i det fria. Ocksé hitom palissaden finns det
enstaka grupper svartfolk samlade kring ligereldar,
dven om de inte dr sa manga. Till hoger om vigen
vixer en samling trdd med tdta buskage runt
omkring. I Ovrigt verkar den mesta skogen i
ndrheten vara nedhuggen och anvind till ved och
virke.




Varelser: Vid sidan om viégen finns tre ansamlingar
svartfolk (de utmérkta eldstdderna pa kartan). Kring
varje eld har [rollpersonernas antal]+2 orcher och
2T4 svartalfer slagit ldger. Nattetid &r de vakna och
ater, dricker, grilar, latar sig eller trdnar. Under
dagen ligger de insvepta i sina lortiga filtar och
trasor med bara en svartalf pa vakt per eld. Att ta
sig fram ldngs vdgen obemirkt dr ndstan omojligt
savdl dag- som nattetid. Didremot tittar ingen
sdrskilt noga pa rollpersonerna om de &r forklidda
till svartfolk. Orcherna och svartalferna &r inte
utposterade vakter, utan har bara slagit lager hir.
SL: Undersoker man undervegetationen nédrmare
(Iyckat slag for Dolda ting) finner man en béck,
néstan helt dold av 6verhdngande buskar och gris,
som rinner titt intill palissaden. Det finns nétt och
jamt tillrackligt med utrymme for att man kan krypa
i bickfaran och halla sig dold under vixtligheten
dnda fram till lagret (se kartan). Man blir dock rejélt
blot och maste dven lyckas med Smyga for att inte
dra till sig uppmirksamheten fran svartfolken.

2. Port

Overblick: En liten avstickare frin vigen leder
direkt fram till en port i den laga palissaden. Det &r
en enkel konstruktion av sammanfogade stockar
som Oppnas inat. Porten &r lika hog som resten av
inhdgnaden, knappt tva meter. Stockarna i bade
porten och palissaden dr spetsade och vassa. Pa
ungefir varannan stock i porten och den nirmaste
delarna av palissaden dr minniskokranier fista, vita
och rengnagda av asfaglar och insekter.

Varelser: Utanfor porten, som normalt alltid &r
stangd, vaktar dygnet runt tva orcher typ A. Skulle
brak uppsta slar de larm med hoéga rop och
forstarkningar fran barackerna (4, 5 och 6) kan
anldnda inom 4-8 SR beroende nir pa dygnet det ar.
Att ta sig forbi vakterna utan brak ir inte ldtt. De dr
visserligen inga genier, men for att kunna passera
som svartfolk kravs ett lyckat slag for Forkladnad.
Dessutom behdvs minst FV B3 i Tala svartiska.

SL: Forsoker man bryta upp porten med vald, rikna
med 70 KP/m” och att bullret lockar &t sig mingder
med svartfolk. Att kldttra ©ver porten eller
palissaden #r didremot inte sa svart, med tanke pa att
den bara dr tva meter hog. Diér biacken passerar &r
stockarna dessutom aningen ruttna och ganska litta
att bryta upp.

3. Innergard

Overblick: Omridet innanfor palissaden bestir av
ett stycke oppen mark med brunt, nedtrampat gris,
fyllt av skrdp och avfall. Ett par eldstider,
bestaende av nagra stenar lagda i en ring, verkar
utgora bade matlagningsplats och belysning.
Mittemot porten star ett storre, runt tilt med ett litet
fortélt. Till hoger dr tva rejila baracker resta och till
vénster ytterligare en barack och ett mindre tilt.
Fran toppen av det stora tdlten vajar en fana i svart

EPILOG: NORDMARKS HJALTAR

64

med en rod eldsldga. Stanken dr besvirande och
verkar komma 6verallt ifran.

Varelser: Nattetid dr de flesta av ldgrets invanare
vakna och befinner sig pd innergarden. De é&r
samlade kring eldstiderna eller sysselsatta med
andra aktiviteter pa det 6ppna omradet.

SL: Barackerna har inga fOnster eller andra
Oppningar att kika in genom, men dagtid nir
invanarna sover kan deras snarkningar urskiljas
med lyckade slag for Lyssna.

4. Orcherbarack

Overblick: Inne i baracken ligger en tung stank i det
morka, rokiga utrymmet. Byggnaden verkar vara
uppford av grova, ohyvlade stockar som lite
halvhjartat fogats ihop. Det finns inga fonster, bara
en roklucka ldngst upp i spantaket. Mobler saknas
ocksa. Inredningen bestar av en eldstad i rummets
mitt och buntar av sovfillar och smutsiga filtar
langs viggarna.

Varelser: 1 baracken bor 10 orcher typ A, alla
medlemmar av elitférbandet Blodsvargarna. De har
+2 1 FV for alla firdigheter. Dagtid sover de i
baracken och under natten befinner de sig
mestadels ute pa innergarden.

SL: Dorren idr enda végen in till baracken om man
inte kan kldamma sig igenom rokluckan, vilket
kriaver STO<5. Orcherna har alla virdeforemal pa
sig, sa det finns bara lortiga filtar och klddtrasor i
rummet. Ett lyckat slag for Dolda ting avslojar ett
krus med alkoholstark orcherdrank under en fall.

5. Orcherbarack

Overblick: Baracken upptas av ett enda rum, som
verkar fungera som sovsal. En stockbrasa &r
upplagd i rummets mitt och roken leds ut genom en
lucka i taket. Lings viggarna ligger sovfillar och
hogar med filtar och trasor. Det finns inga andra
mobler. Hela rummet ar morkt och rokigt och
stinker kraftigt av orchers otvittade kroppar.
Varelser: 1 baracken bor 10 orcher typ B, alla
medlemmar av elitfsrbandet De Skrikande Ornarna.
De har +2 i FV pa alla firdigheter. Dagtid sover de
i baracken och under natten befinner de sig
mestadels ute pa innergarden.

SL: Liksom 1 barack 4 dr dorren och rokluckan enda
vigen in. For att ta sig igenom rokluckan maste
man kléttra upp pa taket och ha STO<S. Det finns
inga virdesaker i byggnaden, men med ett lyckat
slag for Dolda ting finner man en flaska med tre
doser gift styrka 7 som orcherna ibland anvénder
till sina skiktor.

6. Illresebarrack

Overblick: 1 den storsta baracken har takhdjden
Okats rejdlt jaimfort med de Ovriga. Annars verkar
den vara likadan — inga fonster, tillverkad av grova
stockar och med en dorr som enda ingang.
Rokluckan i taket sldpper ut oset fran en stockeld i
rummets mitt. Det finns inga mobler, bara tjocka




sovfillar, hogar med filtar och bylten staplade langs
viggarna. Stanken ligger tung i luften och roken
sticker i 6gonen.

Varelser: 1 baracken bor sex illresar. Tva at gdngen
befinner sig alltid i stabstiltet (9), men de Ovriga ar
inne i baracken under dagen och ute pa garden pa
natten.

SL: Det finns inget virdefullt bland byltena, annat
dn illresarnas personliga tillhorigheter. Alla
virdesaker bir de pa sig. Ett lyckat slag for Dolda
ting avslojar ett rengnagt ménniskokranium och
larben bland skrépet pa golvet. Rokluckan — som &r
den enda vdgen in forutom dorren — kan bara
passeras av nagon med STO<S.

7. Forradstilt

Overblick: En enkel flik i den flottiga tiltduken
leder in till innandémet, som verkar vara nagot
slags forrad. Flera tunnor och lador #r staplade pa
varandra och hégar med brate och utrustning ligger
slingd pa golvet i en enda rora. Savil vapen som
redskap, repstumpar, filtar och rustningar skymtar
fram.

Varelser: Inga.

SL: Bland sakerna i forrddet finns bla. atta
kroksablar, fyrtio skiktor, tva dolkar, tio extra
armborststrangar, fem Oppna hjdlmar, tre
ringbrynjeharnesk, trettio meter rep, tre hackor, en
spade, fyra vedyxor, en oljelampa, sju facklor, tva
tunnor blaskigt 6l och femton dagsransoner torkat
kott (av oként ursprung).

8. Fortalt

Overblick: Fortiltet 4r ett litet utrymme som
fungerar som hall och ingéang till det storre tiltet.
De tva tunga tiltflikar som fungerar som dorr tar
upp hela ena viggen. Inredningen utgors av ett par
facklor fdstade i hoga rangliga jarnstidllningar.
Ytterligare en uppsittning flikar hinger for
Oppningen som leder in till det stora téltet.

Varelser: Inga.

SL: Taltduken &r ganska tjock, men inte vérre dn att
den &r litt att skdra upp med nagot vasst foremal.
Det gér inte att se genom den, men den ddmpar inte
ljud sidrskilt bra (vilket géller bade for
rollpersonerna och illresarna i stabstéltet!).

9. Stabstilt

Overblick: Det runda tiltets innanmiite utgors av ett
enda rum. Téltpinnar haller upp taket och bildar en
slags tanig pelargang. Glodfat forser utrymmet med
bade ljus och vidrme, dven om belysningen dr nagot
skum. Det finns inte mycket mobler; ett enkelt
tillyxat, rétt rangligt bord, en pall vid bordet och en
sing som inte ser ut att ha varit anvind pa ett tag.
Det som helt dominerar rummet ir istillet en
piedestal vid bortre viggen. Pa den kanske fyra fot
hoga stillningen av gra marmor ligger ett svart klot
av kristall, ungefir tva handsbredder i diameter.
Trots att det ser ut att vara becksvart verkar det
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dindd ge ifran sig ett glodande skimmer och ni
mirker att det dr svart att slidppa det med blicken.
Varelser: Tva illresar star alltid pa vakt inne i tiltet.
De dr normalt sett ganska uppmirksamma, men har
blicken riktad mot Oppningen och inte mot andra
delar av tiltduken. Skulle de sla larm kan Gvriga
svartfolk fran barackerna anlinda inom 4-8 SR,
beroende pa tid pa dygnet.

SL: Stabstiltet var Bolegs bostad nir han befann sig
i ldgret, men han har inte ldmnat nagot vérdefullt
efter sig. Det vill siga, inget utom Rafastos Oga.
Klotet i svart kristall d4r mycket riktigt artefakten
som Hoppets Forvigrare skapade for att bevisa att
han var eldgudens son. Tittar man djupt in i klotet
tycks en rod laga brinna inne det. Men har man vil
lagt blicken p& Rafastos Oga #r det svért att slippa
det. Ett normalt PSY-slag krivs for att inte bara
fortsétta stirra in i det. Trancen kan brytas om man
t.ex. blir anfallen eller ndgon skakar liv i en rejilt,
men de narmaste 3 SR far man -2 pa CL for alla
fardigheter.

Att sla sonder Rafastos Oga ir inte sirskilt svért.
Det ridcker med att dinga till det med nagot hart
foremal eller bara slinga det i marken. Nir det
krossas slar en chockvag ut at alla hall och alla
inom 3 kilometers radie hor och kénner verkan. For
personer inom 100 meters radie maste ett lyckat
SMI-slag slas for att man inte ska slas omkull. Har
man krossat klotet inne ldgret kommer samtliga
svartfolk larmas, men det uppstar ocksa en kaotisk
stimning, sa det bor inte vara allt for svart att smita
ivig.

10. Svartfolksligret

Bortanfor télten breder sig huvuddelen av arméns
lager ut. Att borja snoka omkring i det 4r inte att
rekommendera, eftersom oOver tva tusen orcher,
svartalfer och resar uppehaller sig hir. Dessutom
finns inget av egentligt intresse i deras lager.

Nir Rafastos Oga forstors, oavsett om det sker inne
i ligret eller utanfér, kommer illresarna genast
kénna av det. Om rollpersonerna befinner sig sa att
de kan se ldgret, kan de observera hur illresarna
snabbt borjar packa ihop och dra bort norrut. Aven
en del andra svartfolk dverger armén, men inte i
lika stor omfattning.

ESKORT
[Det hidr avsnittet kan endast intriffa om
rollpersonerna forhandlat fram en allians med
dvérgarna.]

Pa vigen tillbaka fran svartfolkens ldger hinner
rollpersonerna upp en tdmligen utmattad dvirg,
som ligger halvt utslagen vid vigkanten. Om det
framgéar att sillskapet kommer fran Nordmark,
presenterar sig dvidrgen som Rip. Han berittar att
han och hans tva broder Kip och Pip &r alkemister




och pa vig fran en isolerad koloni ldngre norrut till
nordmarkarnas lager for att delta i den dvirgiska
expeditionsstyrkan. De har med sig en last av stor
vikt for krigsanstringningen, men dessvirre har
deras vagn fastnat pa vidgen och Rip skickades i
forvig for att himta hjéalp. Han har nu sprungit hela
dagen, men som dvirg dr han inte gjord for langa
distanser. Rip ber rollpersonerna om hjélp att fora
vagnslasten i sikerhet till den allierade armén.

Ut fran gomstiillet

Om rollpersonerna gar med pa hans begiran, leder
Rip dem tillbaka i nordvistlig riktning. Nagra
timmars ritt (givet att man har histar) leder till en
vig genom kuperad terrdng och en grotta, halvt
dold av buskar. Inne i grottan befinner sig Rips
broder, Kip och Pip, tillsammans med en fyrhjulig
vagn och tva mulor. Ett av vagnens hjul &r forstorda
och de bada dvirgarna har slitit hart for att laga det
igen. Om néagon av rollpersonerna kan bidra med
lamplig fardighet kommer arbetet ta hélften sa lang
tid, annars drojer det till tidigt nidsta morgon innan
ekipaget dr lagat igen. Dock krivs det
rollpersonernas samlade styrka for att fa ut vagnen
pé vigen igen.

Lasten dr dold under skynken, men kikar man in
under dem kan man se hart fastsurrade tunnor.
Dvirgarna vill inte beritta exakt vad lasten bestar
av, men de betonar att den #r viktig for kriget och
att den dr extremt stotkdnslig. Oforsiktigt
hanterande kan resultera i en stor explosion. Vad
den i sjdlva verket bestar av dr en alkemisk
blandning, tva sorters vitska kallad springbrygd
som forvaras i skilda tunnor. Nir de tva vitskorna
blandas uppstar en explosiv reaktion. Skulle hela
vagnen explodera dor omedelbart alla som befinner
sig inom tio meters radie. Ytterligare tio meter bort
drabbas alla av 3T6 i1 skada. Vitskorna ska
anvidndas i det kommande kriget mot svartfolken,
men dr en dvirgisk hemlighet som de tre broderna
ytterst ogdrna avslojar.

Korsa vatten

Vigen genom terrdngen — egentligen inte mer 4n en
viltstig — korsar efter ett tag en vilt strémmande
fors. Ingen av dviérgarna tror att vagnen kan ta sig
Over utan att skadas och det finns ingen annan vig
over inom rimligt avstand. Det &dr upp till
rollpersonerna att hjidlpa vagnen over. Hur det 16ser
problemet &r helt upp till dem. Forsen &dr ungefir tio
meter bred och nistan tva meter djup i mittfaran.
Kor man bara ut vagnen riskerar den att spolas bort
eller sprangas. Exempelvis kan man spinna upp rep
over forsen som stdd, konstruera nagon slags flotte
eller annat. Uppfinningsrikedom ska som vanligt
belonas.
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Overfall

Fortfarande fardas man i ganska kuperad terring,
vilken #r idealisk for en kringstrévande patrull
vittar fran Bolegs armé. Vittarna genomfor ett
bakhall nidr skymningen borjar falla och forsoker
erdvra vagnslasten. Svartfolken &r [rollpersonernas
antal]x2 och leds dessutom av en officer med +3 i
FV pa alla firdigheter. Lyckas de ta sig upp pa
vagnsflaket kommer de borja riva i lasten och
ddrmed riskera en explosion. Antingen maste man
rensa undan alla vittar eller kora ifran dem. Risken
for stotar okar naturligtvis om vagnens hastighet
okar.

Efter ytterligare nagra dagars fird anlidnder man till
slut till nordmarkarnas ldger vid Vitmolns-
massivens sluttningar, dir forberedelserna for en
slutuppgorelse med general Boleg ér i full géng.

DET ANDRA SLAGET VID NYAKRA

I Nordmarks ldger sjuder det av aktivitet. Nord-
markare, edsriddare och — om man lyckats for-
handla fram allianser — nyanldnda alviska och
dvirgiska trupper. Har rollpersonerna framgangs-
rikt eskorterat alkemistbrodernas last, avslgjar de
ocksda hur den ska anvindas. Armborstskiktor
utrustas — i stillet for vanliga spetsar — med tva sma
lerkdrl féstade bredvid varandra ldngst fram. De tva
olika vitskorna fran den dvirgiska springbrygden
hills i de tva kirlen. Nér skiktan skjuts ivdg och
traffar nagot krossas kirlen, vitskorna blandas och
en explosion uppstar. Helt enkelt en primitiv form
av granatgevir. Som tack for eskorten far
rollpersonerna (om nagon av dem anvinder
armborst) fyra skdktor med springbrygd. En
spriangskdkta ger 3T6 i skada pa triffomradet.
Dessutom skadas alla i nérheten. Skadan minskas
med -2 for varje meter fran explosionen man
befinner sig.

Under tiden som rollpersonerna varit borta har herr
Walfrid tillsammans med de allierade arbetat fram
en plan. Villkoret for att detta ska kunna intrédffa ar
att man fatt atminstone vigvisare eller spanare fran
alverna eller dvérgarna.

"Vi har fatt en chans att avgora det hdr kriget en
gang for alla. Vi har lyckats pussla ihop en ganska
bra bild av vad som hdnder inne i Nordmark.
General Boleg haller pd att samla ihop sina
spridda trupper for ett slutgiltigt anfall mot oss.
Viister om Grambergen samlas trupper i ligret
utanfor Salem — ja, ni sdg det ju sjilva. I ostra
Nordmark haller Boleg sjilv pa att dra ihop
forbanden. Hans plan tycks vara att sedan
koncentrera hela sin armé och marschera mot oss.
Att ga mot Salem dr inte mycket lont — om de
forvintar sig ett anfall, forvintar de sig att vi




kommer dit och de kommer vara val forberedda. Vi
kan inte heller ga over bergen genom Fuldapasset
utan att passera farligt néiira staden. Men vara
alviska och dvirgiska allierade kanner till en
hemlig passage over bergen, som gor att vi kan na
Nordmarks ostra delar utan fiendens vetskap. Med
lite tur far vi chansen att anfalla Boleg innan han
hunnit  sammanfora sina tva arméhalvor. Vi
kommer ha overraskningsmomentet pa var sida,
svartfolken har inget ndmnvdrt numerdrt overtag
och viktigast av allt — vi far en chans att doda
Boleg sjdlv. Utan honom kommer hans armé att
upplosas.”

Om inte rollpersonerna har nagot att invinda,
avmarscherar den allierade armén enligt plan.
Sedan drottningen fick beskedet om Valors
helgonforklaring har hon vévt ett nytt stridsbaner
med kungens avbild. “Sankt Valor!” blir i
fortséttningen arméns stridsrop. Med de dvirgiska
och/eller alviska vigvisarnas hjilp tar man sig pa en
hemlig stig 6ver Grambergen sdder om Fuldapasset
och slipper pa sitt passera Salem. Efter nagra
dagars marsch rapporterar framskjutna spanings-
forband att Bolegs Ostra armé har siktats. Man
raknar med att stota samman med dem vid Nyaékra,
rollpersonernas gamla hemby.

Ater igen blir det personen med hdgst FV i Taktik
som far leda den allierade sidan. Om nagon
rollperson har Bataljkronan blir denne férmodligen
mest ldmplig. Nordmark har nu mobiliserat alla
resurser de kan skrapa ihop, sé den allierade sidan
bestar av 240 man tungt infanteri (6 maniplar), 40
man litt kavalleri (1 manipel), 200 bagskyttar (5
maniplar) och 1200 man litt infanteri (30 maniplar
— blandat galoriska krigare och bondeuppbad).
Dessutom tillkommer edsordens ca 20 man tungt
kavalleri (rdknas som 1 manipel) och de alviska och
dvirgiska trupper som man eventuellt lyckats
forhandla fram (40 man utgér 1 manipel). Om
dvédrgarna dr utrustade med spriangbrygd oOkas
truppvirdet for hilften av deras krigare med +1.
Alver som strider mot svartfolk far sitt truppvirde
okat med 50%. Alla enheter utom milisen 4r
disciplinerade. ~Téank pa eventuella hjilte-
modifikationer fran rollpersonerna.

General Bolegs armé bestar av 2000 orcher (50
maniplar), 800 svartalfer (20 maniplar), 200
svartalfsryttare (5 maniplar) och 80 vittar (2
maniplar). Om rollpersonerna inte lyckats forstora
Rafastos Oga tillkommer ytterligare 240 orcher (6
maniplar) och 80 illresar (2 maniplar, truppvirde
4/3/4/4/1). Boleg sjdlv dr filtherre, med Taktik 15.
Alla trupper dr odisciplinerade.
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Striden tar alltsa plats i Nyakra, dér allting borjade i
dventyret Sjdlaslukare. Byn bestar numera bara av
ruiner, eftersom ockupationsmakten har forstor eller
brint nastan alla hus. Terrdngen ridknas som filt.
Vidret dr mulet, s svartfolken far inga negativa
modifikationer. Sitter man in mordinglar for forsta
gangen blir resultatet omedelbar seger for
Nordmark, men har mordinglar redan anvénts vid
forsta slaget och ytterligare nagon sitts in nu,
riknas denna som en vanlig enhet med truppvérde
8/2/8/2/4.

Slaget spelas pa vanligt sdtt (jag har utgatt fran
Gigants filtslagsregler), men rollpersonerna bor fa
en chans att mota Boleg i slagets slutskede. Om
orchgeneralen skulle dodas ger svartfolken
omedelbart upp striden och flyr. Forlorar de
allierades sida, &dr d@dventyret formodligen slut,
eftersom Nordmark inte kommer kunna sitta upp
nagon ny armé igen.

Vinner rollpersonernas sida, skymtar de efter slaget
ett kort dgonblick &dlvan Fingol Brisglidare som
fladdrar ovanfor Oraklets budbidrare, den lilla
flickan, fortfarande omgiven av en svag stralglans.
De bada tittar rakt mot rollpersonerna och nickar
erkdnnande. Nistan direkt forsvinner de igen i
vimlet pa slagfiltet, och skulle man underséka
platsen hittar man bara en ensam blomma pa
marken. En likadan blomma som flickan limnade
efter sig i borjan av dventyret Spdr av ondskan.

AVSLUTNING

Om slaget vinns och Bolegs dodas har roll-
personerna vunnit dventyret och hela kampanjen
Eldgryning. De #r tillbaka dir allting en gang
borjade. Vad hinder sedan? Rollpersonerna har
blivit hjéltar och for sina insatser i krigen kommer
rollpersonerna formodligen bli belonade, men
Nordmark var ett fattigt land redan innan och
drottningen kan knappast skrapa ihop nagra
formogenheter. Kanske blir de adlade, men med
tanke pa att Nordmark grundades av personer som
flydde fran Overheter 4r man nog inte sdrskilt
intresserade av att skapa nagon ny hirskarklass. I
vilket fall aterstar mycket ateruppbyggnadsarbete
for Nordmark och rollpersonerna kan sikert fa
uppleva fler dventyr i framtiden.

Slut.




SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

FORTVIVLANS FURSTE OCH HANS
ANHANG

Fortvivlans Furste

Den tredje och siste av Rafastos soner &r ocksa den
farligaste. Han foddes i Hyperien for sexton ar
sedan, men ldmnade sin hemstad — efter att ha brint
den till grunden — nidr hans gudomliga krafter
vaknade till liv. Liksom sina broder Sjilaslukare
och Hoppets Forvigrare drvde Fortvivlans Furste en
av Rafastos gudomliga egenskaper; i hans fall
makten Over elden. Men kontrollen Over eldens
elementarkraft var det som en gang i urtiden drev
Rafastos till vansinne och samma 6de drabbade
hans son. Fortvivlans Furste har allvarliga psykiska
problem, nagot som bland annat tagit sig uttryck i
hans mirkliga val av utseende. Han sminkar
ansiktet i svart och vitt, som nagon slags dodens
hovnarr, och bér kldder i matchande nyanser.

Till skillnad fran sina broder odslade inte
Fortvivlans Furste tid pa att samla nagra arméer.
Istéllet drog han omedelbart soderut, men efter att
ha aktiverat den slumrande sekten Svarta Blommor,
drev han helt irrationellt omkring i Glodoknen en
lang tid — ytterligare ett tecken pa att allt inte stod
rdtt till 1 huvudet. Under den tiden férintade han
bland annat general Hasdrubals Krigshundar med
sina elementarvarelser.

Fortvivlans Furste dr inte sarskilt imponerande
fysiskt sett. Han dr ganska kort och klent byggd.
Hans svart-vita ansikte ramas in av askgratt,
halvlangt har och hans blick #r brinnande av
fanatism och vansinne. Han bér alltid kronan
Goliath pa huvudet, ett magiskt foremal han
tillverkat sjdlv, och dessutom spiran Usurpator,
som later honom ge psykisk kraft till sina
underlydande. 1 strid anvidnder han allra helst
eldmagi, men drar sig inte for att tillgripa fysiskt
véld om han behover. Tack vare sin magiska krona
dr han ocksa extremt rorlig. Han tar bara halv skada
av vanliga vapen och eldmagi, men annan magi
eller magiska vapen skadar honom fullt ut.
Besvirjelser eller magiska vapen som anvinder
kold eller vatten (t.ex. svirdet Frostbite) orsakar
dubbel skada.

STY 10 SMI 12 KAR 9

STO 8 INT 17 KP 10

FYS 11 PSY * SB O
Forflyttning: L.10

Intressanta  firdigheter: Stridsklubba 15,

Slagsmal 16, Elementarmagi 25, ELD S18, FRAM-
MANA SALAMANDER S17, FRAMMANA
MAGOG S17, FRAMMANA FENIX S18,
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FRAMMANA ARKEMAGOG S15, ELD-
SVARD** S16, ELDKVAST*** S14, ELDVAG
S17, SKINGRA S15, ANTIMAGI S14.
Utrustning: Kronan Goliath, en krona av ondstal
med SKYDD E6, OKA E12 (okar birarens STY
med 12), SPRANG E3, BALANS El och
PERMANENS (eftersom Goliath inte har NEXUS
drar den 22 kraftpoing per SR), spiran Usurpator,
en spira av ondstal med vars hjélp biraren tillfdlligt
kan ge valfritt antal PSY till ndgon annan fran sig
sjalv. (i nérstrid kan spiran anvidndas som
stridsklubba).

* Fortvivlans Furste har ett i speltekniskt avseende
odandligt antal PSY. Han kan aldrig forhéxas,
ddremot paverkas han av rent fysiska besvérjelser.

#* ELDSVARD i#r en besvirjelse Fortvivlans
Furste sjdlv har skapat. Ett svirdsblad av eld
uppenbarar sig fran den forhixades hand. Det har
vapenldngd 1 och ger 1T3 i skada per effektgrad.
Man kan inte parera med svirdet, men for triff pa
nagot brinnbart material (inklusive kldder) dr det
20% risk att det fattar eld. Varaktigheten dr Sx1 SR.

##%* ELDKVAST é&r en annan besvirjelse For-
tvivlans Furste skapat. En konformad eldkvast med
S/4 meters lingd och S/6 meters diameter i basen
slar fran munnen. Skadan for de som tréffas dr 1T3
per effektgrad. Besvirjelsen dr Kvick.

Malaren

Nir  Fortvivlans  Furste  ateruppvickte den
slumrande sekten Svarta Blommor i Jazdor fann
han tva dugliga magiker bland medlemmarna och
gjorde dem till sina l6jtnanter. Den ena gar under
tacknamnet Malaren. Liksom sina sektbroder dr han
en fanatisk Rafastosdyrkare och dr redo att ga i
doden for sin gud. Malaren &r till ldggningen
skrytsam, Overldgsen och ganska stoddig. Han har
en formaga att Gverskatta sina egna formagor och
underskatta sina motstandare, vilket kan fa
Odesdigra konsekvenser. Under sitt uppdrag i
Abruzzo har han via Usurpator fatt kraft fran
Fortvivlans Furste, men i fortsdttningen har han
normal PSY. Malaren &r klidd som &vriga
sektmedlemmar i vida svarta byxor, svart jacka,
svart turban och ett svart tygstycke uppdraget dver
ansiktet sa att bara 6gonen syns. Han har en svart
blomma tatuerad pa hogra axeln, som tecken pa sin
hingivenhet till sekten.

STY 14 SMI 10 KAR 13
STO 12 INT 15 KP 10
FYS 8 PSY 17 SB 0

Forflyttning: .10




Intressanta fiardigheter: Stadskinnedom Jazdor
13, Elementarmagi 17, FRAMMANA SALA-
MANDER S16, FRAMMANA MAGOG Sl14,
FRAMMANA FENIX S15, ELD S14, KNACKA
S12, ELDVAG S10, FORBANNA VAPEN S12,
SKINGRA S10.

Utrustning: 45 gm.

Krossaren

Den andre 1jtnanten fran Svarta Blommor kallas
Krossaren. Han &r en lika fanatisk Rafastosdyrkare
som Malaren, men dr helt annorlunda till séttet.
Krossaren dr visserligen en kompetent magiker,
men han &r nervost lagd, ivrigt att vara till lags, en
utpriglad stovelslickare och Ogontjdnare. Liksom
sina sektbroder dr Krossaren helt klddd i svart och
maskerad. Han bér ocksa sektens tatuering av en
svart blomma pa ena axeln.

STY 11 SMI 12 KAR 9
STO 10 INT 13 KP 10
FYS 9 PSY 18 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta féardigheter: Overlevnad o6ken 15,
Elementarmagi 18, FRAMMANA  SALA-
MANDER S16, FRAMMANA MAGOG Sl14,
FRAMMANA FENIX S15, ELD S14, KNACKA
S12, ELDVAG S10, STENVAGG S12, OPPNA
S10.

Utrustning: 23 gm.

Magog

Liksom den mer kinda salamandern dr magogen en
fysisk manifestation av eldens elementarkraft i var
dimension. Magogerna &r inte intelligenta, utan
maste styras av magikerns fulla uppmirksamhet.
De har formen av en minniska vars kropp verkar
vara helt gjord av eld och flammor. Magoger strider
genom att med sin egen kropp svepa in offret i
flammor. Det krivs ett lyckat SMI-slag for att trédffa
och ger 1T6 i skada per effektgrad. Rustningar
skyddar som vanligt. I 6vrigt har magoger samma
egenskaper som salamandrar. De skadas fullt ut av
vanliga vapen och tar dubbel skada av magi och
magiska vapen som anvénder kyla eller vatten.

STY 11 SMI 11 KAR O
STO 11 INT O KP 11
FYS O PSY 11 SB 0

Forflyttning: L10

Arkemagog

Till skillnad fran vanliga magoger &r &rke-
magogerna intelligenta varelser, av samma slag
som eldhastar, skuggbestar eller frostvargar. De
paminner om magoger till utseendet, men bér en
svart kapa med huva, som aldrig fattar eld.
Dessutom kan drkemagogerna anvinda magi pa
samma sitt som en vanlig trollkarl. Arkemagogerna
som Fortvivlans Furste har frammanat star inte
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under hans direkta kontroll, men deras mal — att
utoka utbredningen av eldens elementarkraft —
sammanfaller med hans. I 6vrigt har drkemagog-
erna samma styrkor och svagheter som magoger.

STY 13 SMI 10 KAR 0
STO 11 INT 14 KP 11
FYS O PSY 17 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Elementarmagi 18, ELD
S16, STENVAGG S14, KNACKA S10,
FORBANNA VAPEN S12, ELDKLOT* S12

* ELDKLOT dr en besvirjelse som dr unik for
darkemagogerna. Den skjuter ut ett eldklot fran
anvindaren som ger 1T3 i skada per effektgrad.
Réckvidden &r Sx10 rutor.

Fenix

Ytterligare en intelligent elementarvarelse 4r
fenixen. Fenix har formen av en fagel med lang hals
och vida stjértfjadrar, och kroppen helt insvept i
flammor. Den har flygformaga, men har i Ovrigt
samma egenskaper och svagheter som salamandrar.
Liksom magoger tar de dubbel skada av magi och
magiska vapen som anvinder kyla eller vatten.
Fenix strider genom att svepa in motstandaren i
flammor, vilket kriver ett lyckat SMI-slag och ger
1T6 i skada per effektgrad.

STY 7 SMI 15 KAR 0
STO 5 INT 11 KP 5
FYS 0 PSY 11 SB 0

Forflyttning: F14

Salamander
Forutom de speciella elementarvarelserna anviander
Fortvivlans Furste och hans hantlangare ocksa
vanliga salamandrar. For deras egenskaper, se
grundreglerna.

STY O SMI 11 KAR 0
STO 8 INT O KP 11
FYS O PSY 12 SB 0

Forflyttning: .10

Jarngolem

De allra méktigaste varelserna i Fortvivlans Furstes
tjdnst dr hans jirngolem. De &r en sirskild sorts
golem, skapade pa vanligt sdtt men innan
lerkroppen ges liv klis den in i tjocka
rustningsplatar som blir en del av den levande
varelsen. Metallen gor en jarngolem i det ndrmaste
osdrbar. Inte ens en perfekt traff tar sig forbi
skyddet. De enda alternativen — om man inte
anvinder extremt grovt vald — 4r magi eller att pa
nagot sétt utmandvrera dem. Inte ens en jirngolem
kan tex. oOverleva en lavaflod... For oOvriga
egenskaper, se regelboken.




STY 35 SMI 9 KAR O
STO 21 INT 3 KP 21
FYS 21 PSY 32 SB  ITIO0

Forflyttning: .12

Intressanta firdigheter: Slagsmal 16, Slagsvird
15, Klittra 12.

Naturligt skydd: 14 poédngs metallhud.
Utrustning: Slagsvird.

PA KRISTALLHAVET

Kapten Marik

Befilhavaren pa exilkoriska underrittelsetjinstens
skepp Albatrossen &r inte bara en erfaren sjokrigare,
han #r ocksa en forslagen spion. Marik har varit
under Sveins befdl linge och ir en av hans mest
palitliga medarbetare.  Albatrossen far runt
Innerhavet och Kristallhavet under tickmantel som
handelsfartyg, men dgnar sig i sjidlva verket at att
samla upplysningar at det koriska exilhovet. Marik
ar skicklig pa att fi fram information under
forhandlingar och kopsldende, sa att ingen
misstdnker vad hans egentliga syfte dr. Faktiskt ser
han mer ut som en kopman dn som en militdr. Hans
midjematt dr ansenligt och hans runda ansikte,
inramat av rott har och skiigg, har inte en sjokaptens
véderbitna ldderartade hud. Manga har dock gjort
misstaget att doma honom efter hans utseende. Han
kan vara bade brutal och hinsynslos i strid och trots
sitt kroppsomfang ro6r han sig med en kobras
smidighet om det behovs. Underlydande respekterar
honom som en skicklig befilhavare, men han tvekar
inte att ta i med hardhandskarna for att uppritthalla
disciplinen ombord.

STY 16 SMI 13 KAR 12
STO 12 INT 15 KP 14
FYS 16 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: Bredsvird 16, Skold 15,
Slagsmal 13, Sjokunnighet 16, Navigera 14, Simma
B3, Klittra 16, Bluff 17, Kopsla 14, Overtala 12,
Muta 15, Tala mah-tashombiska B4.

Utrustning: Bredsvird, medelstor skold, ringbrynja
péa overkroppen, nitliderbenskenor, ringbrynjehuva
och 6ppen hjdlm pa huvudet, 20 gm.

Exilkorisk beséittningsman

Albatrossen  bemannas av  femton erfarna
marinsoldater fran den exilkoriska flottan. Normalt
ar de forkladda till vanliga sjomén, men deras
vapen och rustningar finns alltid gomda i nédrheten.
Den koriska flottan (bade exilflottan och
revolutionsregimens) anses vara den bésta i Mid.
Detta beror till stor del pa sjoménnens hingivenhet
och skicklighet. Bara graalverna anses vara bittre
seglare. Liksom de flesta korer dr marinsoldaterna
av  medellingd, ganska morka och mycket
dventyrslystna och djdrva. De idr viltranade och ser
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det som en stor ynnest att fa inga i Albatrossens
besittning.

STY 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 11 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: Bredsvird 13, Skold 12,
Armborst 12, Dolk 8, Slagsmal 10, Sjokunnighet
13, Simma B3, Klittra 12, Hoppa 10, Anterhake 10.
Utrustning: Bredsviard, medelstor skold, [att
armborst med 15 skiktor, dolk, ringbrynja pa
overkroppen, nitldderbenskenor, ringbrynjehuva
och 6ppen hjdlm pa huvudet, 1T20 sm.

Terracogisk kapare

Besittningsminnen pa de terracogiska
kaparskeppen dr goda sjomin och tdmligen
effektiva i strid. Dock #r de inte nagra riktiga
trinade militdrer, utan litar pa sitt numerira
overldge. Kristallhavets varma klimat och de
dagliga arbetet ombord gor att kaparna séllan bar
rustningar. De kldr sig oftast bara i vida byxor, dr
barfota och har bar overkropp eller en Oppen
skjorta. Liksom sina landsmén &r de ganska morka
och relativt kortvixta. Kaparna dr fortjusta i praliga
smycken och bir ofta tjocka guldringar i 6ronen,
dyrbara ringar och halskedjor. Alla kapare bir ett
avstandsvapen (ldtt armborst eller kastkniv) och ett
nirstridsvapen (huggare eller handyxa).

STY 12 SMI 14 KAR 10
STO 9 INT 11 KP 11
FYS 13 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta firdigheter: Armborst/kastkniv 11,
Huggare/handyxa 12, Dolk 8, Slagsmal 10,
Sjokunnighet 12, Simma B3, Klittra 12, Hoppa 10,
Anterhake 10.

Utrustning: Huggare eller handyxa, litt armborst
med 10 skiktor eller 4 kastknivar, dolk, 1T20 sm,
smycken virda 2T20 sm.

Svart piratanka

De svarta ankorna fran Manor &r de mest fruktade
piraterna pa virldshaven, okédnda for sin brutalitet,
blodtorst och skoningsloshet. Ankorna ger aldrig
upp ett byte de fatt korn pa och har flera tillfdllen
foljt flyende skepp @nda in i fientliga hamnar for att
nedbringa dem. Mer #4n nagot annat hatar de vita
ankor och tar alla chanser att tillfainga dem for
tortyr och avrittning.

STY 9 SMI 14 KAR 6
STO 6 INT 11 KP 10
FYS 14 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L10/S12

Intressanta firdigheter: Handyxa 13, Skold 11,
Kortbéage 10, Slagsmal 10, Sjokunnighet 13, Simma
BS, Klittra 12, Hoppa 10, Anterhake 10.




Utrustning: Handyxa, liten skold, kortbage med 10
pilar, ldderrustning, 1T10 sm,.

Sjoorm

De vildiga sjoormarna hemsoker Kristallhavens
djup, men vagar sig sillan pa sa stora byten som
segelfartyg. Exemplaret som rollpersonerna har
oturen att stifta narmare bekantskap med &r dock ett
undantag, eftersom den simmat omkring hungrig en
lingre tid. Sjoormens langa slingrande kropp é&r
tickt av blasvarta fjall.

STY 40 SMI 18 KAR 0
STO 40 INT 5 KP 29
FYS 18 PSY 9 SB  3T6

Forflyttning: S30

Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T8) 12, 1
Stangning (skada 1T6) 12, Hoppa 16, Lyssna 15.
Naturligt skydd: Fjillpansar 4 poing.

Jatteblickfisk

Att de sillsynta Kraken, gigantiska attaarmade
blackfiskar, siktas dr ovanligt och dn mer séllsynt &r
att de anfaller skepp. Ar de tillriickligt hungriga och
djairva kan de dock gora undantag, vilket
rollpersonerna far erfara. Blickfisken kan anfalla
upp till atta offer samtidigt med sina tentakler. Om
en attack lyckas och blickfisken sedan dvervinner
offrets STY med sin STY pa motstandstabellen har
den dragit offret mot sin nidbb. Nista SR kan de
offret anfallas samtidigt med bade tentakler och
bett. Blidckfisken kan endast anfalla ett offer per SR
med sin ndbb. Alltsa kan den utfora totalt nio
attacker per SR.

STY 120 SMI 17 KAR 0
STO 120 INT 5 KP 80
FYS 40 PSY 11 SB  7T6

Forflyttning: S12

Intressanta firdigheter: 1 Bett (skada 1T6 — halv
SB) 14, 8 Tentakler (skada 1T4) 16, Gomma sig*
12.

Naturligt skydd: Skinn 2 podng.

* Blackfisken kan avsondra ett blackmoln som ger
fullstindigt morker inom 120 m®. Den kan utséndra
ett moln per dygn.

Delfin

Havens lekfulla diggdjur dr visserligen smartare dn
vanliga djur, men de inga intelligenta varelser.
Delfinerna  som dyker upp for att riddda
rollpersonerna gor det pa Oraklets uppdrag, men
man kan inte kommunicera med dem pa nagot
vettigt sitt.

STY 18 SMI 10 KAR 0
STO 22 INT 8 KP 19
FYS 15 PSY 11 SB 1T4

Forflyttning: S20
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Intressanta fardigheter: 1 Ramning (skada 1T6)
11, Navigera 19, Spara 10.
Naturligt skydd: Skinn 2 podng.

Sjojungfru

I all virldens hav finns det sjojungfrur, dlvfolk med
kvinnors dverkropp och fiskstjirt istéllet for ben.
De som riddar rollpersonerna fran drunkning har
vissa kontakter med Oraklet och genomfor
rdddningen som en tjénst at henne. Sjojungfrurna
kommer inte prata med rollpersonerna eller svara
pa fragor.

STY 10 SMI 12 KAR 14
STO 9 INT 13 KP 12
FYS 14 PSY 11 SB 0

Forflyttning: S20
Intressanta firdigheter: Simma B5, Navigera 19.
Utrustning: Ingen.

CALLIOPES O

Ceric, Vantaren

Flera av prins Sveins foljeslagare under Stormkriget
var redan innan ryktbara hjdltar. Ceric var en av
dem. Ursprungligen kommer han fran sédra Brodal,
dér han tidigt var med om flera vaghalsiga dventyr.
Ceric gjorde sig snabbt kind for sina vilda
barsdrkagangar i strid. Han var storvixt och stark,
men blev om mojligt dnnu kraftfullare ndr han
uppfylldes av raseri. Det var genom sitt brutala och
blodtorstiga sdtt han fick sitt smeknamn
”Slaktaren”. Med sitt  stindigt nérvarande
tvahandssvird hogg han sig snart ut ett rykte som
en de frimsta kiimparna i Mid. Ceric gjorde mycket
gott, men de som var ndra honom under ldngre
perioder mirkte snart att han tog varje tillfille att
spilla blod och soka strid. Precis som han berittar
for rollpersonerna pa Calliopes 6 njot han av strid.

Efter Stormkriget och motet med Calliope
fordndrades Ceric. Istdllet for Slaktaren blev han
Vintaren, odesbestamd att vigleda rollpersonerna
under deras kamp mot Rafastos. Ceric har nu helt
avsvurit sig vald. Han kommer inte att strida under
nagra omstidndigheter — inte ens for att forsvara sig
sjalv. Under skarpa situationer haller han sig i
utkanten, beredd att hjdlpa till att ta hand om
skadade eller doda men griper aldrig in aktivt.

Ceric 4r tinkt att anvidndas som hjélp och végvisare
for rollpersonerna under deras tid i Kasatien. Han
talar det lokala spraket och kénner till geografi och
sedvinjor. Behover spelarna extra ledtradar fran
spelledaren kan Ceric varit ett lampligt medel att
vidarebefordra dem med. Hans tama uggla Minerva
kan ocksd komma till anvdndning, t.ex. for att
skicka meddelanden eller spana fran hog hojd.
Ceric behdvs under hela #dventyret, sa spelledaren




bor se till att han inte dodas. Hans utseende
beskrivs under avsnittet "Calliopes 6”.

STY 21 SMI 12 KAR 14
STO 18 INT 12 KpP 17
FYS 16 PSY 8 SB 1T4

Forflyttning: L10
Intressanta fardigheter: Simma B4, Smyga 13,
Klittra 12, Forsta hjdlpen 15, Rida 13, Overlevnad

oken 15, Tala mah-tashombiska B4, Stads-
kdannedom Jazdor 10.

Utrustning: Vandringsstav, 12 km, ugglan
Minerva.

Calliope

Calliope ar en najad, en havsnymf, som levt pa sin
0 1 manga hundra ar. Hon var ensam och fornéjd
med tillvaron tills Ceric spolades iland och hon blev
hopplost fordlskad. Najaden dr mycket man om att
inte forlora Ceric och med sin totala makt 6ver sin 6
kommer hon ligga svara hinder i vidgen for
rollpersonerna om de motarbetar henne.

Calliope ar en mycket vacker kvinna, dven for att
vara dlvfolk. I 6ns varma klimat behovs inte mycket
kldder, vilket bidrar till hennes intagande
uppenbarelse. Hennes utseende beskrivs ovan under
avsnittet ”Calliopes 6”. Runt halsen hiinger smycket
Jorangen, ett uraldrigt arvegods fran Elysium,
fullstindigt ovidrderligt i dagens vérld. Enligt
legenden var det drottning Aiante, kung Gyriels
maka, som bar smycket under stadens sista dagar.

STY 7 SMI 12 KAR 27
STO 9 INT 15 KP 12
FYS 14 PSY 12 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta fardigheter: Simma B5, Gomma sig
20, Lakning*, Charmattack**.

Utrustning: Rubinsmycket Jorangen.

* Alla nymfer har en naturlig formaga att lika
sarade genom mystiska sanger och handpaldggning.
Formagan liker 1T6 KP per person och dag.

** Nymfer kan rikta en charmattack per SR mot
intelligenta ménniskoliknande varelser av manskon.
Om nymfens KAR §vervinner mannens INT pa
motstandstabellen blir mannen omedelbart mycket
vinligt instdlld till nymfen och kan absolut inte
tanka sig att skada henne pa nagot sitt. Om hon
begir hans hjilp stiller han upp sa gott han kan.
Mannen blir dock inte slag under nymfens vilja

utan  behaller kontrollen over sig  sjélv.
Charmattacken har en rickvidd pa 10 meter.
Stingrocka

STY 14 SMI 13 KAR -

STO 12 INT 3 KP 12

FYS 12 PSY 9 SB 0
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Forflyttning: S15

Intressanta firdigheter: 1 Svanssting (skada
1T6+gift (styrka 12)) 8, Uppticka fara 9.

Naturligt skydd: 0.

Hydra

Hydran i grottan har till att borja med fyra huvuden.
Huggs ett huvud av (trdff med huggvapen mot hals
eller huvud) vixer tva nya ut inom 1T6+1 SR om
inte halsstumpen brints med eld (fackla eller magi).

STY 21 SMI 7 KAR -
STO 21 INT 5 Kp 22
FYS 22 PSY 11 SB 1T6

Forflyttning: .16

Intressanta firdigheter: 1 Bett per huvud (skada
1T8) 11.

Naturligt skydd: 1 poings skinn.

Hippokampos

STY 31 SMI 14 KAR -
STO 27 INT 5 KP 21
FYS 15 PSY 11 SB 1T10

Forflyttning: S20, L2

Intressanta firdigheter: 1 Bett (skada 1T4, ingen
SB) 10, 1 Svanssnért (skada 1T4) 12, Simma BS5,
Uppticka fara 16.

Naturligt skydd: 1 podngs hud.

JAZDOR

Soldat, Haganah

Haganah &r Jazdors kombinerade polis- och for-
svarsstyrka. Medlemmarna motsvarar stadsvakten i
Mids stdder. Deras huvuduppgifter &ar att
uppritthdlla lag och ordning, utreda brott och vid
behov fOrsvara staden mot anfall. Haganahs
soldater dr som trupper dr mest i hela virlden — inga
elitsoldater eller fanatiker, men nagorlunda
véltranade och motiverade och tillriackligt
vilbetalda for att halla korruptionen pa en hanterlig
niva. Soldaterna bir den typiska mah-tashombiska
toppiga hjdlmen inlindad i en turban. De har
uniformer i gront. Officerare har 42 i FV for alla
fardigheter.

STY 13 SMI 13 KAR 9

STO 12 INT 9 KP 12

FYS 12 PSY 11 SB 0
Forflyttning: .10

Intressanta fardigheter: Kroksabel 11,
Armborst/langspjut 10, Slagsmal 10, Stads-

kinnedom Jazdor 12, Uppticka fara 10.
Utrustning: Kroksabel, ldtt armborst med 10
skiktor eller langspjut (hélften vardera anvénder
resp. bevidpning), Sppen hjidlm, nitliderrustning,
1T20+10 km.




Soldat, emirens garde

For den direkta bevakningen av palatset och
skyddet av emirens person finns ett litet
specialforband, omfattande hogst ett fyrtiotal man.
De ér betydligt mer vilutbildade och motiverade dn
Haganah och ser sig sjdlva som elitsoldater.
Emirens gardister bédr uniformer i gult och svart.

STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 10 KP 13
FYS 14 PSY 11 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta fardigheter: Kroksabel 14, Skold 11,
Slagsmal 12, Stadskidnnedom Jazdor 12, Uppticka
fara 12.

Utrustning: Kroksabel, medelstor skold, 6ppen
hjdlm, ringbrynjeharnesk, nitlider pa armar och
ben, 1T10+20 sm.

Magiker i emirens tjénst

Anviéndningen av magi i Jazdor dr hart kontrollerad
och stadens trollkarlar 4r emirens lydiga redskap.
Nivan pa kunskap och forskning &r generellt sett
lagre dn i Mid och utévarna anses av Oindliga
Akademin vara ganska harmlosa. De flesta
specialiserar sig inom mentalism eller illusionism.

Spelledaren far anpassa besvirjelserna  om
rollpersonerna moter flera magiker.

STY 9 SMI 8 KAR 10

STO 11 INT 15 KP 10

FYS 9 PSY 17 SB 0
Forflyttning: L.10

Intressanta fardigheter: Mentalism 13,

VARSEBLIVNING S10, LYFT S9, SKYDD, S10,
SYN S10, OSYNLIGHET S10.
Utrustning: 2T20+50 sm.

Omar Ferrari

Innehavaren av tavernan Bld papegojan #r en
nyckelfigur i Jazdors undre virld. Omar Ferrari dr
svartaborshandlare, hilare, smugglare och en
standig killa till rykten och information. Fran sin
taverna, som han sillan ldmnar, skoter han sitt
affarsimperium. At den som ir villig att betala kan
han skaffa fram det mesta, men priserna ir ofta
hutlosa. Omar dr mycket slug och forslagen. Han
har ett osvikligt luktsinne for lonande affirer och
kan snabbt vixla mellan att vara lismande och
skoningslds. Omar &r kraftigt byggd, med ett runt
ansikte och kal hjdssa. Han klar sig oftast elegant i
en lang sidenkaftan och en fez pa huvudet.

STY 13 SMI 9 KAR 14
STO 16 INT 17 KP 13
FYS 10 PSY 16 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: Kopsla 19, Virdesitta
(allmidn) 18, Under virlden 19, Stadskdnnedom
Jazdor 17, Muta 18, Dolk 7.
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Utrustning: 145 gm, dolk.

Riko

Den andra huvudspelaren i Jazdors undre virld dr
Riko, en korer i exil, som driver tavernan och
spelhalan Rikos Koriska Taverna. Riko har
framgéangsrik karridr som #dventyrare och legosoldat
bakom sig, men har nu pensionerat sig fran det
vilda livet. Den illegala spelverksamheten dr hans
huvudsaklig inkomstkilla, men han har manga
kontakter i Mid och tjdnar ocksa grova pengar pa
smuggling. Han har ett véderbitet stiligt ansikte,
men visar nistan aldrig kénslor utat. Det &r litt att
missta hans kyla och stenansikte for avsaknad av
intelligens, men Riko dr bakom sin mask
snabbtinkt, observant och berdknande. Allra ldngst
in i hans kropp bankar dessutom ett gott hjérta, som
kan fa honom att begad osjilviska goda girningar
nir omgivningen — och han sjidlv — minst anar det.

STY 15 SMI 14 KAR 13
STO 13 INT 16 KP 13
FYS 13 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta firdigheter: Kopsla 14, Under virlden
13, Stadskdnnedom Jazdor 15, Slagsmal 17, Dolk
18.

Utrustning: 68 gm, dolk.

Sektmedlem, Svarta Blommor

Den rafastosdyrkande sekten Svarta Blommor dr
inte sdrskilt stor, men medlemmarna aterfinns pa
alla platser och nivaer i Jazdor. Under deras
aterkommande mordforsdk pa rollpersonerna har de
antingen sina vardagsklider och -—utrustning,
beroende péa vilka yrken de har, eller sd bir de
sektens typiska kldder; vida svart byxor, svart
jacka, svart turban och ett svart tygstycke uppdraget
Over ansiktet sa att bara 6gonen syns. Deras enda
Ovriga gemensamma kidnnetecken dr en svart
blomma tatuerad pa ena axeln. Sektmedlemmarna
dr religiosa fanatiker, villiga att ga i doden for sin
gud. De kommer dirfor inte dra sig for att utfora
sjalvmordsanfall eller offra livet pa andra sitt.
Dessutom bér alla en liten kapsel med gift i
munnen. Blir de tillfangatagna biter de sonder
kapseln och dor omedelbart. Varje sektmedlem gar
till anfall under stridsropet ”Ensha Rafastos!”, dvs.
”Ara vare Rafastos!” .

STY 12 SMI 14 KAR 9

STO 11 INT 10 KP 11

FYS 11 PSY 9 SB O
Forflyttning: .10

Intressanta firdigheter: Blasror/armborst 13,

Kroksabel 12, Dolk 10, Slagsmal 12, Smyga 13,
Gomma sig 12, Stadskédnnedom Jazdor 11.
Utrustning: Blasror eller ldtt armborst med 10
skiktor, kroksabel, dolk, 3 doser gift (STY 10),
1T20 sm.




Buse/livvakt at Jaffud

Busarna som Jaffud for med sig till motet dr vanligt
gatuslodder, snabba att ta till ndvarna men klent
utrustade i de dvre regionerna. De jobbar at Jaffud
for att han betalar bra, inte for att de dr nagra
fanatiker. Gar eventuella strider daligt flyr de
snabbt och girna.

STY 15 SMI 10 KAR 8
STO 13 INT 7 KpP 14
FYS 15 PSY 8 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta firdigheter: Triklubba 12, Slagsmal
12, Undre virlden 6, Stadskinnedom Jazdor 11.
Utrustning: Triklubba, knogjédrn, 1T10 km.

EL-QUATRAZ

Kungen

Den oomstridde ledaren bland fangarna i El-
Quatraz dr en man som bara ir kind under namnet
Kungen. Han har suttit i fingelset i Gver tjugo ar,
langre dn de flesta, och har med tiden organiserat
internerna till ett fungerande samhille som han styr
med jirnhand. Vilket brott han ursprungligen
domdes for, eller vad som &r hans riktiga namn, ir
det inte lingre nagon som vet. Kungen dr ganska
fet, till stor del pga. av att han ir en av de fa i El-
Quatraz som har tillrickligt med mat for att kunna
ligga pa hullet. Han har tjock har som han sveper
tillbaka i en flottig vag over huvudet och raggiga
polisonger pa kinderna. Kungen talar med mork,
djup rost. Rosten dr ocksa hans viktigaste vapen,
eftersom han natt sin position genom skickligt
agiterande och intrigerande, inte rent vald.
Samtidigt 4r han inte frimmande for brutala
metoder. Han kan vara fullstdndigt kiinslokall och
mycket grym om det kridvs for att han ska na sina
mal.

Sedan lidnge har Kungen gett upp hoppet om att
nagonsin komma ut fran El-Quatraz. Istillet har han
gillat ldget och satsar allt pa att na den hogsta
makten i fingelset och gora sig ett sa bekvamt liv
som mojligt. Han vet att en viktig del #r att halla
medfangarna néjda och arenaspelen ir en viktig del
i den verksamheten. Kungen har fullt ut anpassat
sig till livet i El-Quatraz och skulle férmodligen fa
svart att vinja sig vid ett liv ovan jord igen.

STY 12 SMI 8 KAR 17
STO 15 INT 17 KP 11
FYS 7 PSY 11 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta firdigheter: Overtala 19, Kopsla 16,
Forhora 15, Taktik 10, Sjunga & spela B4,
Omradeskidnnedom El-Quatraz 18.

Utrustning: Ingen.
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Sandurz

Kungens ndrmaste man dr Sandurz, en fore detta
overste i Mah-Tashombes armé. Efter att ha domts
for en rad brutala mord pa prostituerade i Jazdor
slangdes han ner i El-Quatraz pa livstid. Sandurz &r
enbent efter en krigsskada och anvénder ett snidat
trdben. Han &r man om sitt utseende, sa mycket det
nu dr mojligt i ett grottfingelse. Hans langa har &r
oftast vilkammat och bakatsvept och han bir ett
véltrimmat bockskdgg. Sandurz dr makthungrig,
girig och hénsynslos. Diremot &dr han inte
tillrickligt politiskt forslagen for att pa allvar hota
Kungens maktstéllning.

STY 14 SMI 7 KAR 11
STO 12 INT 14 KP 11
FYS 10 PSY 8 SB 0

Forflyttning: L5

Intressanta firdigheter: Slagsmal 14, Triklubba
15, Forhora 13, Taktik 12, Omradeskidnnedom El-
Quatraz 15.

Utrustning: Triklubba.

Bankare

De storsta och mest lojala fangarna far chansen att
ingd i Bankarna, Kungens livvakt. Deras uppgifter
dar bade att skydda honom och att uppritthalla
nagon slags ordning i El-Quatraz. Tankekraft &r inte
Bankarnas starka sida, inte heller har de talets gava.
Vid diskussioner later de oftast ndvarna prata.

STY 16 SMI 10 KAR 8
STO 13 INT 6 KP 14
FYS 15 PSY 8 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta firdigheter: Triaklubba 14, Slagsmal
13, Omradeskinnedom El-Quatraz 10.

Utrustning: Triklubba.

Faruz

Den underhéllning som inte utgdrs av Kungens
arenaspel arrangeras framst av den driftige Faruz.
Hans cabaret dr vilbesokt och populdr och dr det
enda stillet i El-Quatraz dir det ibland serveras
alkohol. Faruz sjilv dr en lang, mager man med vilt
spretande har och en stindigt paklistrat leende. Han
kénner de flesta fangar i El-Quatraz, atminstone till
namnet. Om det finns en undre virld i den undre
virlden dr det Faruz som styr och stiller det mesta.
Han ir en fixare som kan ordna fram det néstan allt
som kan vara tillgidngligt i grottorna, om priset &r
det ritta.

STY 9 SMI 9 KAR 14
STO 14 INT 15 KP 11
FYS 7 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: Undre virlden 15, Kopsla
18, Muta 15.

Utrustning: Ingen.




Okenrosen

Fedayeen, 6knens beduiner, haller sig normalt langt
fran stiderna. Okenrosen ir en av undantagen. Hon
ar en kvinna i tjugoarsaldern som hittat en 16nsam
nisch som guide at karavaner, smugglare och annat
Iost folk som behover vigledning genom &knen.
Samtidigt har hon inte gett upp sitt traditionella liv.
Hon &r fortfarande fedayeen och fullstindigt lojal
mot sin stam. Nir den heliga spiran stals var hon
det naturliga valet for att leta efter den i Jazdor.

Okenrosen #r morkhyad, med stora morkbla 6gon
och en smidigt muskulos kropp. Hon é&r ytterst
milmedveten och fokuserad. Aven om hon dr
ganska privat till sattet respekterar hon kunskap — i
synnerhet stridsskicklighet — och kan 6ppna upp sig
lite mer om hon far fortroende foér nagon. Sjélv ar
hon ytterst kompetent, bade som krigare och i
Okenoverlevnad. Hon har dven ldrt sig mycket om
att klara sig i storstdder och har en férmaga att
smilta in i vilken miljé som helst.

STY 13 SMI 16 KAR 16
STO 9 INT 15 KP 11
FYS 13 PSY 11 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta fardigheter: Kortsvird 17, Armborst
16, Langspjut 14, Tva vapen (kortsviard +
kortsviard) 17, Slagsmal 15, Rida 14, Overlevnad

Oken 18, Orientering 12, Kamouflage 14,
Omradeskidnnedom oOknen 15, Stadskidnnedom
Jazdor 10.

Utrustning: [I El-Quatraz:] Ingen. [Utanfoér El-
Quatraz:] Tva Kkortsviard, dubbelarmborst med
femton skiktor, langspjut, ldderrustning, kamel,
mat och vatten motsvarande tjugo dagsransoner,
kieffa, 25 sm.

Gnagare

En liten grupp fangar i El-Quatraz har hemfallit at
kannibalism och kallas for Gnagarna. De haller sig
normalt for sig sjdlva och avskys och foraktas av de
Ovriga fangarna. Gnagarna ror sig i flock och
anfaller bara om de har numerirt 6verldge. Far de
chansen tillfangatar de gérna nykomlingar och for
bort dem deras avldgsna grottor. Gnagarnas toviga
hér och bristande hygien gor att de mer liknar vilda
djur @n ménniskor. De har retarderat till
grottmanstadiet och kommunicerar med grymt-
ningar och gilla skrik, men kan i nodfall tala och
forsta vanligt sprak.

STY 11 SMI 14 KAR 6
STO 10 INT 8 KP 9
FYS 8 PSY 7 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T4) 12,
Slagsmal 13, Gomma sig 12, Smyga 10, Omrades-
kdnnedom El-Quatraz 8.

Utrustning: Ingen.
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Alifahd

Den forsta motstandaren i arenaspelen dr Alifahd,
en smatjuv som hade oturen att stjdla fran en av
Jazdors miktigaste midn och aka fast. Alifahd ar
egentligen ingen slagskimpe, men ser arenaspelen
som enda chansen att fa en driglig tillvaro i El-
Quatraz. Han 4r en normalbyggd man, med langt
morkt har, skidggstubb och en nervos, irrande blick.
Alifahd behirskar inga sirskilda tekniker, men
strider tappert sa gott han kan.

STY 11 SMI 13 KAR 10
STO 10 INT 9 KP 9
FYS 8 PSY 9 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta firdigheter: Slagsmal 8, Omrades-
kdnnedom El-Quatraz 6.

Utrustning: Ingen.

Jotum

Dvirgen Jotum, den andre motstandaren i
arenaspelen, var en framstiende medlem av ett
brottsyndikat i Mah-Tashombe. Han dr domd till
livstids fiangelse i El-Quatraz for bl.a. utpressning
och kidnappning. Jotum behédrskar en sérskild typ
av dvirgbrottning som dr avpassad for hans sidregna
fysik. Han &r kraftig byggd, med langt rott skiigg
och har och kroppen tickt av tatueringar.

STY 18 SMI 9 KAR 7

STO 5 INT 11 KP 9

FYS 13 PSY 8 SB 0
Forflyttning: L8

Intressanta firdigheter: Judo* 13, Omrades-

kdnnedom El-Quatraz 8.
Utrustning: Ingen.

* Om de alternativa reglerna for stridskonster
anvinds behdrskar Jotum en teknik som omfattar
Lagt kast, Fint, Uppresning, Liggande strid och
Lasning.

Ferank

Léngt bort fran vistra Kasatien kommer Ferank, en
kampsportexpert och fore detta kriminell torped och
I6nnmordare. Han dr domd for flera mord och var
okédnd for sin effektivitet och kénslokyla. Ferank dr
senig och stark, men inte svéllande muskul6s. Hans
hjdssa dr helt kal, han har en framtrddande hoknédsa
och koncentrerad blick.

STY 13 SMI 16 KAR 11
STO 12 INT 12 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta firdigheter: Karate*
kdnnedom El-Quatraz 10.
Utrustning: Ingen.

15, Omrades-




* Om de alternativa reglerna for stridskonster an-
vinds beharskar Ferank en teknik som omfattar
Rundspark, Krosslag, Obevipnad parering, Fint,
och Initiativbonus.

Gargantua

Den regerande maistaren 1 arenaspelen dr
minotauren Gargantua. Han var livvakt och torped i
ett brottssyndikat i Jazdor innan han fingslades for
flera mord och brutala misshandelsfall. Gargantua
forlitar sig pa sin Overldgsna styrka och farliga
naturliga vapen. Hans svaghet dr att han strider
ganska fantasilost och ddarmed kan bli overlistad av
en snabbtinkt motstandare.

STY 35 SMI 13 KAR 8
STO 23 INT 8 KP 18
FYS 13 PSY 9 SB ITI0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: 1 Bett (skada 1T6, halv
SB) 8, 1 Stangning (skada 1T6) 12, Slagsmal 13.
Utrustning: Ingen.

Naturligt skydd: 3 poings skinn.

Grusmage

En av de mest kiinda — vissa skulle sdga okinda —
inbrottstjuvarna 1 Mah-Tashombe &dr dvirgen
Grusmage. Med sin yrkesskicklighet kombinerat
med formaga att dta sig igenom berg #r det fa
platser han inte kan ta sig in i. Han har alltid lyckats
rymma nér han infingats och dr nu pa god vig att
gora det igen. Grusmage 4r kortvixt, till och med
for en dvirg, vilket ofta hjdlpt honom att ta sig
genom sma utrymmen. Han har kortklippt har och
skdgg och ett runt ansikte med ett stindigt finurligt
leende och plirande dgon.

STY 14 SMI 13 KAR 11
STO 4 INT 14 KP 10
FYS 16 PSY 8 SB 0

Forflyttning: L8

Intressanta firdigheter: Slagsmal 11, Gomma sig
15, Smyga 18, Lasdyrkning 20, Hantera fillor 19,
Stjdla foremal 14, Klittra 18, Omradeskinnedom
El-Quatraz 5.

Utrustning: Ingen.

OKNEN OCH FLODLANDET

Djinn

Djinnen anfaller genom att svepa sig runt sitt offer
och forsoka bldsa omkull honom. For att lyckas
maste djinnen Overvinna dess STO med sin egen
STY. Lyckas forsoket kastas offret ivag 2T20-STO
rutor och faller omkull. Djinnen kan inte skadas av
vanliga vapen. Didremot kan de skadas av magi eller
magiska vapen.

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

76

STY 30 SMI 40 KAR -
STO 20 INT 10 KP 25
FYS 0 PSY 12 SB 1T6

Forflyttning: F60

Intressanta fardigheter: Finna dolda ting 19,
Smyga 13.

Naturligt skydd: Inget.

Fedayeen

Beduinerna som rollpersonerna stter pa i 6knen
tillhér en stam som &dr fientligt instilld till
Okenrosens klan, men i Ovrigt dr de forvanansvirt
lika. De tillhor egentligen samma folk och
utseende, kldader och seder dr samma. Fedayeen &r
nomader som lever pa getskotsel och plundring. De
ar krigiska och hatar utbolingar och inkréktare, men
kan mutas med guld eller andra virdeforemal.
Liksom Okenrosen bir alla kieffor, den linga
kaftanen med huva och sloja for ansiktet som
skyddar mot 6knens harda klimat.

STY 12 SMI 12 KAR 11
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 13 PSY 11 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta fardigheter: Kroksabel 12, Skold 10,
Kortbage/langspjut 10, Dolk 8, Rida 12,
Overlevnad 6ken 16, Orientering 10, Kopsl4 10.
Utrustning: Kroksabel, liten skold, dolk, langspjut
eller kortbage med tio pilar (hilften vardera
anvinder resp. bevipning), ldderrustning, kieffa,
kamel, 1T20+20 gm.

General Hasdrubal

Befilhavaren  over  Krigshundarna,  general
Hasdrubal, 4r den mest dekorerade filtherren i
kalifatet och en av de fa som pa allvar kan
konkurrera om titeln “vérlden frimsta general”.
Hasdrubal &r i femtioarsaldern och en veteran fran
manga krig. Han &r en enormt skicklig befilhavare,
uppfinningsrik, fantasifull och okonventionell. De
ar fa slag han forlorat och inte forrdn han motte
Fortvivlans Furste upplevde han en fullstindig
forintelse av sin armé. Hasdrubal kan med tiden
blivit nagot rundlagd, med kal hjdssa och djupt
sittande 6gon. Vinstra ogat saknas efter ett pilskott,
sa han bir normalt en svart lapp dver det. Han talar
ofta tyst med en mumlande rost, men kan ryta i
rejélt om det skull behdvas.

STY 14 SMI 10 KAR 14
STO 13 INT 16 KP 12
FYS 11 PSY 13 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta firdigheter: Kroksabel 17, Taktik 20,
Geografi 17, Overtala 16.

Utrustning: Metallkyrass, kroksabel.




Krigshund

Den harda kidrnan i den mah-tashombiska armén
utgors av Krigshundarna, slavsoldater som fran
barnsben trinas och indoktrineras till att bli de
frimsta krigarna i kalifatet. De halls avskilda fran
Ovriga samhillet och kénner inte till ndgot annat &dn
soldatlivet. Krigshundarna &r vildisciplinerade och
mycket viltrinade. Samtidigt férsvagas de av att de
inte har ndgon annan motivering in befilens piskor
och kommandon. De saknar kinsla for varfor de
slass och har dirmed ocksa en mycket begrinsad
initiativformaga. Utan sina officerare kan de bli
handlingsforlamade och nistan apatiska.

Krigshundarna bestar av alla vapenslag, savil
fotsoldater ~som  kavalleri, bagskyttar  och
beldgringsexperter. Deras symbol dr en svart

morrande hund mot grén bakgrund. Aven deras

uniformer har gréna och svarta férger.

STY 14 SMI 14 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 13
FYS 14 PSY 7 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta fardigheter: Kroksabel 14, Skold 12,
Slagsmal 13, Ilmarsch 14, Uppticka fara 12.
Utrustning: Kroksabel, medelstor skold, oppen
hjdlm, metallkyrass, nitldder pa resten av kroppen.

Mumie

STY 33 SMI 5 KAR 1
STO 11 INT 5 KP 22
FYS O PSY 4 SB 1T6

Forflyttning: L8
Intressanta firdigheter: Slagsmal 10.
Naturligt skydd: 2 poings lindor.

Kain

Stormastaren i A’ken dr Kain, en drrad och erfaren
krigare. Liksom alla sina ordensbroder dr han
kattman fran bergen. Hans pils dr granad av alder
och morrharen vita, men hans kropp ér fortfarande
smidigt muskulos och han ror sig spénstigt och
graciost. Kain dr en mycket skicklig krigare, men
med aren har han ocksa utvecklat starka mentala
krafter och en djup kunskap inom det filosofiska
och existentiella tinkandet. Han #r talmodig, lugn
och mild till sdttet, men kan agera blixtsnabbt om
det skulle behovas. Som alla A’ken dr Kain klddd i
en enkel brun mantel med huva och ett par 16st
sittande byxor och skjorta under.

STY 12 SMI 19 KAR 14
STO 9 INT 17 KP 12
FYS 14 PSY 19 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta fiardigheter: Sai* 19, Tva vapen (sai +
sai) 19, Karate** 20, Taktik 15, Smyga 18,
Kamouflage 16, Forsta hjdlpen 17, Likekonst 15,

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

77

Kraftsamling: styrka 18,
Overlevnad 6ken 18.
Utrustning: Tva sai, tre doser Celli (liker 1 KP

varannan timme under 1T8+10 timmar).

Upptdcka fara 15,

* Ett gaffelliknande vapen som kan anvindas bade
for parering och anfall. Skada 1T6+1, BV 15. Ett
perfekt resultat vid parering avvdpnar motstandaren
och dennes vapen flyger iviag 1T3 rutor.

*# Om de alternativa reglerna for stridskonster
anvidnds behidrskar Kain en teknik som omfattar
Normal spark, Hoppspark, Bedodvningsslag,
Obevipnad parering, Lagt kast, Fallteknik och
Initiativbonus.

A’kenkrigare

Aven de andra ordensbroderna i A’ken (inklusive
Jeremias, Joshua och Ismael) dr Kkattmidn fran
bergen. Pilsarna forekommer 1 alla slags
fargkombinationer, men samtliga A’ken ir lika till
sdttet; skickliga krigare, men samtidigt djupt
spirituella och belédsta. De dr mycket viltranade och
har gétt i 14ra hos orden sedan de var sma. Télamod,
forsiktighet och eftertinksamhet 4r honnorsord,
men de far heller aldrig tveka att ta till vald om det
behovs. Alla A’kenkrigare dr klddda i ordens bruna
mantel med huva och 16sa byxor och skjorta
undertill.

STY 12 SMI 17 KAR 11
STO 8 INT 13 KP 12
FYS 13 PSY 15 SB 0

Forflyttning: .10

Intressanta firdigheter: Ett vapen* 15, Karate**
15, Anterhake/lasso, Smyga 14, Kamouflage 13,
Forsta hjilpen 11, Uppticka fara 13, Overlevnad
oken 16.

Utrustning: Ett vapen*,
dnterhake eller lasso.

10 meter rep med

* Bevidpningen &r inte reglerad, utan varje
ordensbroder anvinder det vapen han #dr mest
fortrogen med. Vilj fran nedanstaende tabell:

1T6 Vapen

1 Katana

2 Treudd

3 Nunchaku
4 Tva sai

5 Tristav

6 Lajatang

** Om de alternativa reglerna for stridskonster
anvidnds behidrskar A’ken en teknik som omfattar
Normal spark, Hoppspark, Bedodvningsslag,
Obevipnad parering, Lagt kast, Fallteknik och
Initiativbonus.




Daniel

Den osalige anden efter A’kenkrigaren Daniel
hemsoker templets ruiner. Han &r inte alls
ondskefull, men mycket forvirrad, panikslagen och
angerfull. Daniel anser sig svikit sin orden eftersom
han dodades nistan omedelbart vid Krossarens
forsta anfall. Spoket har samma utseende som
Daniel hade i livet, dvs. en kattman i A’kens mantel
med huva, halvt genomskinlig.

STY O SMI 34 KAR -
STO 8 INT 13 KP O
FYS 0 PSY 30 SB 0

Forflyttning: F10
Intressanta fardigheter: Uppticka fara 13.
Utrustning: Ingen.

UNDERJORDEN

Kerberos

Viktaren av en av portarna till Dodsriket dr den
trehovdade hunden Kerberos. Den &r enormt stor
och skrickinjagande, men samtidigt intelligent och
svar att overlista. Skulle Kerberos dridpas kan den
ateruppvickas av gudarna och oskadd aterga till sitt
vaktarbete. Nér Kerberos lyckas med ett bettanfall
ska hans STY forsoka dvervinna offrets STO+SMI.
Lyckas slaget har offrets kastats omkull

STY 60 SMI 20 KAR -
STO 35 INT 10 KP 35
FYS 35 PSY 20 SB  3T6

Forflyttning: 1.26

Intressanta firdigheter: 3 Bett (skada 1T8) 16,
Finna dolda ting 19, Smyga 13, Spara 19, Uppticka
fara 19.

Naturligt skydd: 6 poings skinn.

Destrucator

Mingder av monster och andra varelser stred pa
bada sidor under Kaoskrigen. En av Rafastos
skapelser var Destrucator, ocksa kind som
Forstoraren eller Forledaren. Destrucator har
visserligen en imponerande fysik, med muskulds,
ménniskoliknande kropp, sylvassa horn och langa
huggtinder, men hans viktigaste krafter &r mentala.
Han  behdrskar en  kraftfull variant av
KONTROLLERA PERSON som han under kriget
anvinde for att ta over hela fiendearméer och forma
dem att vinda sig mot sina egna. Som mest
kommenderade han styrkor pd manga tusen alver
och andra varelser som han ledde mot gudarnas
trupper. I slutindan kridvdes det mycket kraftfull
magi for att fanga in honom. Han visade sig ocksa
vara i det ndrmaste oforstorbar, sd gudarna passade
pa att fingsla honom samtidigt som Rafastos. Hans
sex tusen ar langa forlamning har forsvagat
Destrucator, men han kan fortfarande utgora ett
farligt hot mot rollpersonerna om han kommer 16s.
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STY 30 SMI 12 KAR -
STO 18 INT 17 KpP 21
FYS 24 PSY 35 SB 1T6

Forflyttning: .12

Intressanta firdigheter: Slagsmal 19, 1 Bett
(skada 1T6) 18, KONTROLLERA PERSON* 19.
Naturligt skydd: 5 podngs hud.

* Destrucators variant av besvirjelsen tillater
honom att kontrollera hur manga personer som
helst at gingen, bara med en forsta gradens
besvirjelse. Han dr dock nagot ringrostig, sa till en
borjan ndjer han sig med en person.

Mordingel

Det frimsta vapnet gudarna frambringade mot
svartfolken var Mordédnglarna. De dr minnisko-
liknande varelser med muskuldsa kroppar som
skulpterade i marmor. Anletsdragen dr skona och
langt morkt har faller fran hjdssan. De har ett par
vita vingar pa ryggen och kldr sig bara i ett enkelt
landklédde. I ena handen bar Mordédnglarna ett svérd
vars klinga kan fatta eld pa deras kommando och ge
ytterligare skada. Deras mun &r utrustad med skarpa
huggtinder som blidnker nédr de ler. Det som skir
rakt emot deras skonhet dr dock Ogonen —
Mordiénglarnas ogonlock dr hopsydda med grova
stygn och de ir helt blinda. Ovriga sinnen #r
didremot utmérkta och de kan litt orientera sig med
horsel och lukt.

Mordénglarna skapades for ett enda syfte: att drépa
svartfolk. De dr egentligen inte alls intelligenta,
utan ir enkelspariga, malmedvetna dddsmaskiner.
Mordinglarna kan inte tala och forstar inga sprak.
De utstoter ibland blodtorstiga tjut och vral, men
kan inte kommunicera, inte ens med varandra. Efter
Kaoskrigen visade sig Mordédnglarna vara omdjliga
att kontrollera, sa de spérrades in tillsammans med
Rafastos. Men trots att de forsvann levde minnet av
dem kvar i svartfolkens kollektiva undermedvetna.
Svartfolken kallar dem Nidar Gash — ”Vita Ddden”
och fruktar dem mer 4n nigot annat. Annu efter sex
tusen ar vicker namnet oresonlig skrick och lever
kvar i legender och ségner.

STY 24 SMI 16 KAR -
STO 16 INT 5 KP 19
FYS 22 PSY 20 SB 1T4

Forflyttning: F30/L10

Intressanta firdigheter: 1 Bett (skada 1T6, ingen
SB) 19, Slagsvird 22, Flyga 20, Lukta dolda ting
19, Spara 19, Lyssna 19, Uppticka fara 19, Skriack-
attack™.

Naturligt skydd: 8 poings skinn.

Utrustning: Slagsvird (normal skada 1T10+4, kan
fatta eld pa Mordingelns kommando och ge
ytterligare 2T6 i skada).




* Forsta gangen en svartfolksvarelse ser en
Mordingeln maste denne sla ett slag pa
skriacktabellen med +5. 1 fortsdttningen maste han
lyckas med ett normalt INT-slag for att inte sl ett
nytt slag pa skricktabellen varje gang han pa nytt
ser en Mordingel. Aven om slaget lyckas kommer
han vara nervos och fa -2 pa CL for alla
fardigheter.

Lerkrigare

Armén av animerade lerkrigare som Rafastos
frambringade under Kaoskrigen var ett svart gissel.
Krigarna dr mycket svara att forstora, sa det var
lattare efter krigets slut att bara frysa dem med en
besvirjelse. Bryter man besvirjelsen (se “Rafastos
fingelse” ovan) kommer lerarmén vakna till liv och
ga till anfall mot allt levande inom rickhall.
Krigarna ror sig i perfekt unison nédr de lever och
strider samordnat. Artefakten som en gang
kontrollerade #r forlorad, sd det finns inte léngre
nagon som styr dem. Dirfor agerar de bara enligt
sin “grundinstruktion” — att doda allt levande. Till
utseendet ser lerkrigarna ut som statyer av rédbrun
lera, forestillande mainniskoliknande soldater i
antika uniformer och rustningar. Trots att det finns

over fyratusen av dem har alla individuella
ansiktsdrag och egenheter.

STY 20 SMI 10 KAR -

STO 11 INT 1 KP 16

FYS 0 PSY - SB 0

Forflyttning: L7

Intressanta firdigheter: Langspjut 13, Kortsvird
12.

Naturligt skydd: 8 poings lera.
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Utrustning: Langspjut, kortsvird.

Kroken-Kraken

Annu ett monster frin Kaoskrigen #r Kroken-
Kraken, en fruktansvird best som stred pa gudarnas
sida mot svartfolken. Dess ursprung och betydelsen
av dess namn &dr forlorat i historiens dimmor.
Kroken-Kraken &r en vildig varelse som paminner
om en enorm tusenfoting eller silverfisk. Den har
en lang ledad kropp tdckt av blinkande pansarskal
och méngder av kloforsedda ben. Kroppen slutar i
en lang svans med en skarp tagg. Vid huvudet har
den ett par yttre kikar, tva kraftiga mandibler som
kan fanga in ett offer och hélla denne i ett
jérngrepp, samt en inre mun som skjuts ut fran
gapet pa ett skaft. Kroken-Kraken livnir sig pa sina
offers hjdrnor. Den inre munnen slar hal pa skallen
och suger i sig innehallet medan de yttre kikarna
haller fast den olycklige. Ovanfor huvudet sticker
tva lang kénselsprot ut som Kroken-Kraken
anvinder for att orientera sig. Monstret dr néstan
helt blint, men har utméarkt horsel, luktsinne och
kénsel.

Under Kaoskrigen anvindes Kroken-Kraken for att
rensa svartfolkens underjordiska grottsystem. Stotte
alvarméerna pa ett komplex spérrades alla ingangar
utom en. Direfter slipptes Kroken-Kraken in av
sina skotare. Efter en eller ett par dagar kom den
upp igen och grottorna var garanterat fria fran allt
levande.

Kroken-Kraken ger ifran sig ett markligt snyftande
late, ibland uppblandat med ett vdsande. Lyssnar
man noga later ibland ljuden som ett utdraget
upprepande av dess namn: “Kroooooken-
Kraaaaaken”, med en gnillande, gall rost.
Dessutom bidrar klapprande fran dess manga klor
ndr den rusar fram ldngs grottgangarna till ett
nervpirrande, patringande ljud.

STY 60 SMI 14 KAR -
STO 45 INT 5 KP 31
FYS 17 PSY 11 SB  4T6

Forflyttning: .14

Intressanta fardigheter: 1 Svanssnirt (skada 1T6)
10, 1 Bett* (skada 1T6) 18, 2 Klor (skada 1T4) 10,
Spara 18, Klittra 14, Finna dolda ting 16,
Grottorientering 19.

Naturligt skydd: 10 poéngs skal.

* Lyckas bettanfallet forsoker Kroken-Kraken
overvinna offrets STY med sin egen STY pa
motstandstabellen. Lyckas slaget sitter offret fast i
mandiblerna. Nista SR kan Kroken-Kraken gora ett
nytt bettanfall. Triffar han och skadan 1T6 (+SB)
tranger igenom offrets rustning har den inre mun-
nen slagit hal pa skallen och sugit ut hjdrnan. Detta
bor rimligtvis leda till offrets omedelbara dod.




NORDMARK

Fader Thermaenius

Gizelorden har som frimsta syfte att missionera och
sprida Rev och Ravas ldra till hedniska ldnder, men
orden dr ocksa #drkemagnatens redskap som
budbirare. Fader Thermaenius &r abbot i orden och
en betrodd springpojke at den helige fadern.
Munken dr i sextioarsaldern, med vit har och
toppen av hjidssan rakad. Han kldr sig som sina

ordensbroder i en enkel gra sdrk utan
utsmyckningar  eller  virdeféremal. Fader
Thermaenius dr en skicklig forhandlare och

politiker och hans ord anses ofta ha drkemagnatens
full styrka bakom sig.

STY 8 SMI 7 KAR 14
STO 11 INT 17 KP 10
FYS 9 PSY 16 SB 0

Forflyttning: L.10

Intressanta fardigheter: Geografi 16, Teologi 18,
Overtala 15, Historia 12, Overklasstil 15.
Utrustning: Gotark i guld, 25 gm.

Kapten Serafim

Edsorden &r formodligen det bésta tunga kavalleriet
i Mid och for att nd rangen av kapten krivs
avsevird stridsskicklighet — nagot som kapten
Serafim har mer dn nog av. Hon ir en av de fa
kvinnliga edsriddarna, men foérmodligen en av de
bista och hon spas en lysande karridr inom orden.
Kapten Serafim har som mest utmérkande drag sitt
roda, harburr som tenderar att spreta at alla hall nér
det inte halls pa plats av hjdlmen. Hon har vackra,
men nagot kantiga anletsdrag och bestimd blick.
Till skillnad mot manga andra inom orden ir hon
ingen religios fanatiker, utan ganska pragmatiskt
lagd. Hon hatar svartfolk, men drivs inte av nat
gudfruktigt patos. I strid dr det fa riddare som kan
méta sig med henne. Serafim anvidnder ganska
okonventionella tekniker och ilskar att Overraska
motstandare med nya finter och trick.

STY 14 SMI 16 KAR 15
STO 13 INT 14 KP 12
FYS 11 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L10
Intressanta firdigheter: Slagsviard 18, Lans 17,
Skold 15, Rida 18, Taktik 11, Spéra 12, Uppticka

fara 11, Kulturkdnnedom svartfolk 12, Tala
svartiska B2.
Utrustning:  Slagsviard, lans, stor  skold,

ringbrynjeharnesk, tunnhjdlm, arm- och benskenor
av metall, stor stridstrdnad hdst med ringbrynje-
rustning.

Edsriddare

Vilken som helst vanlig edsriddare &dr overlidgsen en
vanlig, virldslig riddare i Mid. Styrkan hos
Edsorden ligger i deras stindiga malmedvetna
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traning, samordning och motivation. De kommer
till sin rdtt allra bdst ndr de genomfor
kavallerichocker i Oppen terrdng, men behirskar
alla andra former av strid till perfektion. Ett visst
matt av religios fanatism finns hos de flesta riddare,
som ibland far dem att ta vansinniga chanser och
engagera sig i hopplosa strider. Alla edsriddare bir
vita mantlar och vapenrockar, med ett
upprittstaende svart svird som symbol.

STY 15 SMI 14 KAR 11
STO 13 INT 11 KP 12
FYS 11 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L.10
Intressanta firdigheter: Slagsviard 16, Lans 14,

Skold 13, Rida 16, Uppticka fara 11,
Kulturkdnnedom svartfolk 8, Tala svartiska B1.
Utrustning:  Slagsviard, lans, stor  skold,

ringbrynjeharnesk, tunnhjdlm, arm- och benskenor
av  metall, stor  stridstrinad  hdst med
ringbrynjerustning.

Riddar Walfrid

Walfrid &r en av de fa riktiga riddarna i Nordmark
och han var ocksa Valors idldste vin. De bada
upplevde mycket tillsammans och Walfrid var den
forste att f6lja Valor pa migrationen norrut. Han #r
en man i sena 40-arsaldern, med grasprangt har och
skigg. Ett kraftigt drr tvédrs Over ansiktet vittnar om
de manga harda strider han utkdmpat. Walfrid kan
uppfattas som sur och butter, men han besitter en
torr humor och ér alltid trogen sina vinner. Efter
Valors dod har Walfrid kommit att bli drottningens
mest betrodda radgivare och hogste militdra
befilhavare i Nordmark.

STY 16 SMI 14 KAR 10
STO 13 INT 11 KP 14
FYS I5 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta fiardigheter: Rida 16, Slagsvird 17,
Skold 15, Lans 15

Utrustning: Ringbrynja pa hela kroppen, romersk
hjalm, slagsvird, lans, stor skold, stor stridstranad
hést.

Reguljir armésoldat, Nordmark

STY 13 SMI 13 KAR 9

STO 12 INT 9 KP 12

FYS 12 PSY 11 SB 0

Intressanta firdigheter: Bredsvird 10, Skold 10,
Uppticka fara 9

Utrustning: Ringbrynja pa O6verkroppen, Gppen
hjalm, bredsvérd, medelstor skold.

Bagskytt, Nordmark

STY 12 SMI 14 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0




Intressanta firdigheter: Kortbage 10, Kortsvird
9, Uppticka fara 9, Finna dolda ting 7

Utrustning: Liderrustning, kortbage, koger med 20
pilar, kortsvird.

Kavallerist, Nordmark

STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortspjut 10, Bredsvird
10, Skold 10, Rida 10

Utrustning: Ringbrynja pa O6verkroppen, Gppen
hjalm, kortspjut, bredsvird, medelstor skold, liten
stridstrdnad hast.

Milis, Nordmark

De irreguljdra styrkorna i den nordmarkska armén
utgors bade av galorer (landets ursprungs-
befolkning) och uppbadade bonder. De ér
formodligen de minst viltrdnade trupperna i
alliansen, men &r vilmotiverade och desperata.

Galorisk Kkrigare

STY 14 SMI 12 KAR 8
STO 10 INT 10 KP 12
FYS 13 PSY 10 SB 0

Intressanta firdigheter: Kastspjut 10, Stridsyxa
10, Skold 10, Kamouflage 9

Utrustning: Liderrustning pa kroppen, Oppen
hjalm, kastspjut, stridsyxa, liten skold.

Bonde

STY 13 SMI 12 KAR 9
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fiardigheter: Slagsmal 10, Hacka eller
hogaffel 10, Uppticka fara 9
Utrustning: Liderrustning, hacka eller hogaffel.

Alvkrigare

Den alviska kontingenten i den allierade armén
utgérs av  viltrdnade,  vilutrustade  och
vildisciplinerade krigare. Boloriens trupper har sina
rotter i Elysiums hédrar och vissa vapen och
rustningar hidrstammar fran sa langt tillbaka som
Kaoskrigen. Alverna hatar svartfolk over allt annat
och sldss med ett iskallt hat.

STY 10 SMI 14 KAR 13
STO 9 INT 14 KP 10
FYS 11 PSY 11 SB 0

Forflyttning: L11

Intressanta firdigheter: Langbage 17, Bredsvird
15, Skold 14, Kamouflage 13, Smyga 11, Uppticka
fara 11, Tala allménsprak B4.

Utrustning: Langbage, koger med tjugo pilar,
bredsvidrd, medelstor skold, romersk hjdlm,
forstarkt ringbrynjeharnesk, arm- och benskenor av
metall.
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Dvargkrigare

Det dvirgiska forsvaret bygger pa ett milissystem,
men samtliga ingaende krigare dr vil fortrogna med
sina vapen och dr bittre dn nagra andra pa
krigforing i berg och underjord. I manga fall kan
dvérgarna tolerera svartfolk, men general Boleg tog
sig for att plundra deras gruvor och orsaka ett
avbrick i affarerna — ett oforlatligt beteende som
bara kan bestraffas med ett hart militért tillslag.

STY 15 SMI 11 KAR 11
STO 7 INT 11 KP 10
FYS 13 PSY 12 SB 0

Forflyttning: L8

Intressanta firdigheter: Armborst 13, Stridsyxa
15, Skold 13, Ilmarsch 13, Uppticka fara 11.
Utrustning: Tungt armborst, koger med tjugo
skiktor, stridsyxa, medelstor skold, oppen hjidlm,
ringbrynja pa dverkroppen, metallbenskenor.

Rip, Kip och Pip

De tre dvirgbroderna dr alkemister och har dgnat
mycket moda at att framstdlla den dvirgiska
sprangbrygden. For en utomstaende dr det ndrmast
omojligt att skilja de tre broderna at. De ser
likadana ut och har alla tre samma hiftiga
temperament. Anda sedan de foddes har de grilat
med varandra, men skulle inte std ut med att vara
atskilda. Rip, Kip och Pip dr rodhariga, rundlagda —
dven for dvidrgar — och deras kldder och ansikten
tycks stidndigt vara svedda av eld fran deras
experiment.

STY 13 SMI 8 KAR 10
STO 8 INT 15 KP 10
FYS 12 PSY 14 SB 0

Forflyttning: L8

Intressanta fardigheter: Triklubba 10, Alkemi 15,
Kora vagn 11.

Utrustning: Triklubba, laderrustning, 2T20+30
gm.

SVARTFOLK

General Bolegs vildiga hirskaror har samlats fran
de nordligaste delarna av Mid, som driller av
svartfolk. Svartfolken hiruppe anses vara mer
primitiva och barbariska @n sina kusiner i
Morkbergen, Nadar Mentruk och Kazarbergen, men
har minst samma stridsvilja och véger upp bristerna
med sitt stora antal. Svartfolken dyrkade Hoppets
Forviagrare med religios fanatism, eftersom han
trots allt var son till deras skapargud. Boleg har
lyckats overtyga armén — bl.a. genom Rafastos Oga
— att han é&r arvtagare till halvguden. Armén
marscherar under baner med en gulrdd eldsflamma
mot svart bakgrund.




Orch typ A

Ryggraden i Hoppets Forvigrares armé utgors av
orcherna. De &r det talrikaste svartfolkssldktet och
ocksa de mest kompetenta krigarna. Den typiske
orchsoldaten dr hardfor, vil fortrogen med sina
vapen och tapper - sa ldnge antalet &r pa hans sida.
De flesta orcher tenderar att vara aningen
odisciplinerade, vilket kan fa dem att ge upp for
snabbt nér saker och ting gar emot dem.

STY 15 SMI 11 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L11

Intressanta firdigheter: Kroksabel/Stridsyxa 11,
Skold 10, Dolk 9, Slagsmal 8, Uppticka fara 9.
Utrustning: Kroksabel eller stridsyxa (80%
anvinder sabel, 20% yxa), medelstor skold, dolk,
ringbrynjeharnesk, ppen hjdlm, nitlider pa armar
och ben, 1T20+30 km.

Orch typ B (armborstskytt)

Armborstskyttarna bland orcherna fungerar ofta
som garnisonstrupp i befdsta ldager eller borgar.
Dessutom star de for den inledande beskjutningen
vid stora slag. Mindre vanligt dr att armborstskyttar
pa egen hand patrullerar eller genomfor anfall.

STY 14 SMI 12 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Tungt armborst 11, Dolk
9, Slagsmal 8, Uppticka fara 8, Finna dolda ting 9.
Utrustning: Tungt armborst, koger med 10 skéktor,
dolk, nitldderrustning pa kroppen, Oppen hjidlm,
1T20+30 km.

Orch typ C (bagskytt)

Orchernas pilbagsskytte kan inte jimfoéras med
alvernas eller damariernas forodande regn av
langbagspilar. Deras korta bagar formar inte tringa
igenom tyngre rustningar, sa bagskyttarna fungerar
antingen som garnisonstrupp eller opererar i nira
samverkan med vanligt infanteri.

STY 13 SMI 13 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L11

Intressanta firdigheter: Kortbage 11, Dolk 9,
Slagsmal 8, Uppticka fara 8, Finna dolda ting 9.
Utrustning: Kortbage, koger med 10 pilar, dolk,
laderrustning pa hela kroppen, 1T20+30 km.

Orcherhovding

Stamhovdingarna bland orcherna fungerar som
Bolegs officerare. De har ofta natt sin position
genom hart och skoningslost arbete, sa de flesta &r
kompetenta krigare och goda ledare, i alla fall for
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mindre grupper. Daliga orcherhovdingar brukar
sluta sina dagar med en dolk i ryggen, sa de flesta
ser till att gora sig om inte omtyckta sa dtminstone
respekterade och fruktade bland mannarna.

STY 16 SMI 13 KAR 8
STO 12 INT 12 KP 13
FYS 14 PSY 11 SB 0

Forflyttning: L11
Intressanta firdigheter: Kroksabel 13, Skold 11,

Litt armborst 11, Oxpiska 10, Slagsmal 10,
Uppticka fara 11, Taktik 7.
Utrustning: Kroksabel, medelstor skold, litt

armborst med 10 skiktor, oxpiska, ringbrynja pa
overkropp och armar, nitliderbenskenor, romersk
hjalm, 1T10+30 sm.

Svartalf

Vanliga svartalfer befinner sig langt ner pa
rangskalan i svartfolkshidren. De aterfinns séllan i
forsta stridslinjen, utan de smutsigaste och
trakigaste sysslorna hamnar ofta pa deras lott.
Vakttjanst och filtarbeten dr vanliga uppgifter for
dem. De flesta dr som svartalfer dr mest: fega, lata
och foga begavade.

STY 9 SMI 11 KAR 7
STO 7 INT 8 KP 9
FYS 11 PSY 9 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Kortsvird 9, Skold 9,
Dolk 7, Slagsmal 7, Uppticka fara 7.
Utrustning:  Kortsvird, liten
laderrustning, 1T10+3 km.

skold, dolk,

Svartalfsryttare

Svartalfer som rider pa stora ulvar utgor Litt
kavalleri och sitts in som storning eller vid
flankanfall. De #r ocksa vanliga som
spaningspatruller, eftersom de kan snabbt kan ticka
stora omraden. Ulvryttarna anser sig som
elitforband, i alla fall bland svartalferna, och vardar
sina riddjur med stor noggrannhet. For att vara
svartalfer dr de osedvanligt modiga, men deras
stridsiver sjunker betdnkligt om de tvingas slass till
fots. Svartalfsryttare typ A &r bevidpnade med
kortbage, medan typ B anvinder kortspjut och
skold.

STY 10 SMI 13 KAR 7
STO 6 INT 9 KP 9
FYS 12 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L11

Intressanta firdigheter: Rida 10, Uppticka fara 9,
Kortbage 10 (typ A), Kortspjut 10 (typ B), Skold
10 (typ B), Dolk 7, Slagsmal 7.

Utrustning: Kortbage + 10 pilar (typ A), kortspjut
(typ B), liten skold (typ B), dolk, nitlider pa
overkropp och huvud, lider pa armar och ben,
stridstranad ulv, 1T10+5 km.




Ulv

Svartalfskavalleriet rider pa en sirskilt stor och
vildsint ulvras som bara aterfinns i norden. Fran att
de dr sma valpar trinas de for strid och har nir de
blivit fullvuxna forvandlats till fruktansvérda
stridsmaskiner som inte bara kan bdra en ryttare
utan ocksa slass pa egen hand efter kommando.

STY 18 SMI 16 KAR -
STO 13 INT 5 KP 14
FYS 15 PSY 10 SB 0

Forflyttning: .16

Intressanta fardigheter: Bett 11 (skada 1T8),
Spara 10.

Naturligt skydd: 2 poings skinn.

Illrese

Det mest skrickinjagande elementet i general
Bolegs armé ir illresarna. Det dr en mycket séllsynt
svartfolksras, som formodligen bara finns i den
yttersta norden. De ser i huvudsak ut som vanliga
resar, men ar nﬁgot storre och starkare. Dessutom dr
de betydlig klyftigare @n sina kusiner. Inom
grymhet och blodtorst har de fa 6vermain. Illresarna
forstar sig pa att anvinda avancerade vapen och &r
ofta mycket skickliga i att hantera dem. De ir det
mest slagkraftiga elementet i hidren och sitts in dir
motstandet dr som storst.

STY 37 SMI 12 KAR 5

STO 25 INT 11 KP 19

FYS 13 PSY 10 SB 2T6
Forflyttning: .12

Intressanta  fiardigheter:  Tvahandsyxa 13,

Arbalest 12, Slagsmal 10, Uppticka fara 10.

Viitte

Mer #n nagra andra svartfolk dr vittarna
hemmastadda i och under berg. Grottorna &r deras
naturliga hem och strid i klippig terrdng &r deras
specialitet. Hoppets Forvigrare har darfor satt upp
sdrskilda enheter med vittar just for krigforing
bland bergen. Vittar dr vilorganiserade och flitiga,
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men de delar ocksd andra - mindre smickrande -
drag med sina kusiner svartalferna; déribland
feghet, orenlighet och snikenhet.

STY 8 SMI 13 KAR 6
STO 6 INT 10 KP 9
FYS 11 PSY 10 SB 0

Forflyttning: L10

Intressanta firdigheter: Stridsklubba 10, Skold 9,
Dolk 7, Slagsmal 8, Klittra 10, Upptiicka fara 8,
Kamouflage 10.
Utrustning:  Stridsklubba,
laderrustning, 1T104+20 km.

liten skold, dolk,

General Boleg

For att pa egen hand organisera och leda en hel
armé av svartfolk krdvs avsevird organisations-
formaga och harda nypor. General Boleg ir heller
inte nagon vanlig orch. Han var Hoppets
Forvigrares frimsta general under kriget, men efter
nederlaget i Gravviken atervinde han till Nordmark
och beslot sig for att skapa ett eget kungarike.
Boleg #r mer dn lovligt hardfor och viljestark. Det
ar egenskaper som &r nodvindiga for att kontrollera
svartfolken, men han har haft god hjidlp av
artefakten Hoppets Forvégrare lamnade efter sig —
Rafastos Oga. Boleg ir en storvixt orch, med
utomordentliga ledaregenskaper och ett gott sinne
for militdr taktik. Hans svaghet dr en oférmaga att
sdtta sig in i motstandarens situation. Ofta forvintar
han sig att hans fiender ska upptrdda pa samma sitt
som honom sjilv, vilket kan forsdtta honom i
ovintade situationer.

STY 19 SMI 14 KAR 12
STO 17 INT 17 KP 13
FYS 13 PSY 11 SB 1T4

Forflyttning: L11

Intressanta firdigheter: Kroksabel 17, Skold 15,
Slagsmal 10, Uppticka fara 11, Taktik 15.
Utrustning: Kroksabel, medelstor skold, ringbrynja
pa overkropp och armar, metallbenskenor, romersk
hjdlm, 108 gm.
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85



KARTOR

EL-QUATRAZ

86




EH

s

KARTOR

AVLOPPEN OCH KLOAKERNA

[585]

- =y
&~ ]
L e .l.-l-

[ T58%

& 5|

[T T1FF

87

S
%
"
¥ ‘_,4"'&
(m
o
; ""J“,;'-"\' .IJJ;.R. .
.'a »
o
3
&
.#.
3
-
e
L)




KARTOR

OKNEN

® Forna Kungars Dal

GLODOKNEN

Rafastos fingelse ® FLODLANDET
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Den galne eldguden slet i sina bojor. Han rasade mot sina fangvaktare och vred sig i
pldgorna av titanernas is mot hans flammande kropp. Ater hade han misslyckats. Han var
fortfarande fingslad. Men han var inte besegrad. Medan ddrarna firade sin ynkliga seger
over hans soner var storre hdndelser i rorelse. Sjdlaslukare, Hoppets Forvigrare och
Fortvivlans Furste hade vandrat pa jorden i sina dodliga kroppar, precis som han sjdlv gjort
mdnga ar tidigare. Han hade sjilv satt sonerna till virlden. Hans soner hade i sin tur gjort
samma sak. I detta nu frambar kvinnor i alla linder nyfodda barn. Barn med Rafastos
gudablod rinnande i sina adror. Tids nog skulle deras krafter vixa till sin fulla styrka och da
var eldgudens tid kommen. Lat dararna fira. De hade vunnit slaget, men de skulle forlora
kriget.



