SJALASLUKARE

Eldgryning, del |



Fackdskenet kastade spoklika skugga langs vaggana. Otin tog ett vaksamt steg in i salen
och tittade sig misganksamt omkring.

"Jag bdjar trottna pa @t har", grymtade dvargen, "den d& forbannac trollkarlen lurade
oss det ar jag saker pa."

Kassan muttrade en svordom nellan tanderna medan hankampacde for att fa loss dyrken
fran gdlergrindens rostiga las.

"Gill ar inte dvargar att krypa ankringi sdna ha morka hd?" und-ade han sarkastiskt.

Adlia fingrade pa strangen till sin bage och till & sig ett litet smdleende. Kassan hadk en
osviklig formaga dt reta gdlfeber pa Otin. Och dla anda ocksa fér den delen. Medan hon
nastan amedvetet drog uppen pl fran kogret vid sin sida, kunde hennes kandiga dvéron
uppfatta ett svagt stonanck ljud fran salens morka hérn.

"Sch!", hordes hennes mjuka stdmma, "Jagtror inte \ &r ensamma h&."

Durgars rustningsplatar slamrade nar hantrangce sig forbi Aelia och drog sitt tungasvard
med ett metalli skt vasande. Han lyfte sin egen fackla och kisade i det flackande |j uset.

"Dar", sade han ah pekade med svardssetsen, "Borta i hornet. Ar det inte en brunn?"
Kasdan rycke med ett sista kraftuttryck ut dyrken ur 1aset och vande sig mot den storvéxte
krigaren.

"Vad§ behdver du tvatta dg?" flinade han, "Jag tror inte att det racke med lite \atten for
att du ska bli av med jarnstanken."”

Durgan Oppnad munren for att avge dt passance svar, men tystnade. Fran brunrens s/arta
diup ded en skimrande gestalt upp. Vagt manniskoliknande, men svar att fokusera pa Otin
greppack stridsyxans «kaft sa h&t att hans knoga vitnade. Han forsokte backa, men var som
forlamad av fasa. Skepnackn lyfte dt anklagande finger mot gruppen och vaste med en
stdmma torr som sten och mérk som natten:

"Gravplundrare! Jag ska dita ut era hjartan ach krossa era ben!”



FORORD

Saladukare & den forsta delen av trilogin Eldgry-
ning, en &aventyrssrie till Drakar & Demoner.
Aventyret &r skrivet till Expertreglerna (den ur-
sprungliga updagan frén mitten av 80-talet), men
kan sékert 18tt anpassastill senare versioner.

Det rekommenderas att SL bekantar sig med Mid -
varlden dar aventyret utspelar sig, &minstone
landerna Hyperien, Kora och Brodal dar huvudde-
len av handlingen &ger rum. Vérlden finns beskri-
ven i detalj p& http://get.to/mid. Aven for spelarna
kan det vara bra dt f& &minstone en Gversiktlig
bild av forhallandenai regionen.

Aventyret & lampligt for nya roll personer, men
krver att deras bakgrunder styrs en aning. Helst
ska de inte ha ndgra fasta band - familj, egendo-
mar, plikter - som binder dem till deras fodel salan-
der. Seinledningen for 6wriga detaljer. Det & na-
turligtvis bra med en blandad spelargrupp som
klarar av en del problemlésande, men det fore-
kommer ocksa &skilli ga strider, si det & bra om
de kan hita ifran sig ordentligt i en konfliktsitua-
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tion. Titta garna ocksd p& atikeln om att skapa
roll personer i Mid, som finns pa hemsidan.

Text skriven i kursiverad stil ska l&sas upp drekt
for rollpersonerna. Samma géller det mesta a
texten under Overblick i beskrivningarna as rum.
Ovrig information & enbart till for spelledaren.

Saladukare & avsett att spridas fritt och utan
kostnad och jag tjanar ingenting pa det. Allt inne-
hall & helt och hallet mitt och jag ansvarar for det
fullt ut.

Kartorna & till storsta delen gjorda med Dungeon
Crafter och Campaign Cartographer 2, tva pro-
gramvaror som jag verkligen kan rekommendera.

Tyvarr har jag inte galv spelat rollspel pa rétt
lange, s& det har inte funnits ndgon mgjlighet att
speltesta &ventyret. Darfor & kommentarer, frégor,
kritik, lovord eller sdgningar mer an vakomna till
lordofmid@hotmail .com.
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Lases uppfér roll personerna:

Valors dora migration narut var verkligen den
sista charsen for er. Historien & numera véalkénd
Valor, en riddare frdn Nonda av &del bord som
forlorat allt — besittningar, familj, férmdgenhet — i
krigen mot svartfolken. Efter en gudanligt inspire-
rad vision bdjade han samla anda dycksbréder
omkring sig. De ruinerade, de utstdtta, de flyende,
de utan hopp de som inte hade nagd att forlora.
Fran dla landerna kring Innerhavet kom de och
alla foljde de Valor. Han var deras enda hopp
deras enda chars att bygga sig en framtid. | tu-
sental och &er tusental vandrade de norrut. Ingen
hindrade dem. | landerna ce kom ifran var deras
hérskare bara gada 4t bli av med dem. Vem sak-
nar de fattiga ach ustétta? Genom Brodd ledde
Valor dem, férbi Ramoria och dver Vitmolnsmass-
vens fidtackia toppa till s de kom till barbarernas
lander i Galorens berg och skogar. | dver tva
sekd hade barbarernafort ett forodande inbérdes-
krig mot varandra. Deras folk forbl6dde och haa-
des av utplaning. Valor forde dem samman. Med
inte s3 mycke erévring och tvang som ned dplo-
mati och forhanding enade han d splittrade
stammarna ach gorde sig till deras ledare. Efter-
som han fatt kyrkans valsignelse fore sin avfard,
spred hanocksd den sannareligionens ljus till de
oupdysta barbarerna. Hans foljedagare soder-
ifrdn spred sig dver landsbygden, grundack stader
och byar, odade upp marken och blandack sig
med Galorens folk. Fran sin dupaste misar hade
de fatt nytt hopp @h det var med dadje och stolt-
het som de pa midsommardagen & 447 uropack
Valor till kung &ver det nya riket Nordmark.

Ni hace alla era egna skal till att félja med Valor
den d& gangen for fem ar sedan Hoppdshet, inga
framtidsutsikter, aventyrslusta, kandan av att for
en gangskull vara del av ndga stérre. Nar Valor
kom och predikade om sin vision insdg i att er
enda chars nu |ag framfor er. Sa n foljde honam
och nu & ni medbagare i Nordmark, Mids nyaste
rike. Kanske inte stort och méaktigt, och sanrerli-
geninterikt, men stolt och fyllt av ambitioner.

Den h& sena hdtdagen befinner ni er som vanligt
i era hemi den lill a byn Nydkra. Bonderna & pa
vag till falten for det sista arbetet med ait ta in
skorden. Sden har just gétt upp ach forsoker spri-
da en svag varme Ove hustaken. Roda «h gua
[6v fran traden darsar omkring pa lygatani sma
vindpustar. En ensam korp dider fram 6ver himlen
och kraxar hest. Gubben Joffar sitter pa sin forstu-
kvist och stoppa sin pipa

"Sanrerligen,” sdger han”jag tror visg att det ar
sno pavag. Det kanrsi luften.”

En potdig durs avbryter honam. Joffar stirrar
dumt pa sitt brost, dar en svartfjadrad gl nu sitter
begravd. Med en suck dluter han sina 6gon ch
faller dod rer. Ur skogsbrynet vid byns bortre
andavéller en fruktansvard skara fram; ruttnance
lik och skdett med grinandce kanier, ikladdarust-
ningar och tung bevépnack. Byn & under anfall!

Detta har hant:

For Over sextusen & sedan brét sig den galne dd-
guden Rafastos |6s frén sin fangenskap. | Kaoskri-
gen, som foljde nér han forsokte edvra vérlden,
foll den stolta dviska civili sationen och Elysium,
avernas méktigaste stad, utplédnades. Rafastos
fangades dock aterigen in av de andra gudarna och
fangdades under marken i Glodoknen, pa den
sydliga kontinenten Kasatien. | sextusen ar letade
den vansinnige guden efter ett sitt att fly fran Stt
fangese. Till dut lyckades han skicka ut sin ande
som besatte en dodlig manniskas kropp. Med hjalp
av mannen forsokte han forstora ldsen s at hela
hans vasen kunde bli fritt. En samling hjéltar fran
Mid och deras fdljedagare utmanade dock Rafas-
tos, och i Stormkriget, som konflikten kom att
kallas, dréptes den besatte mannen, och hans
skréckinjagande anhang av monster och oddda
skingrades.

Men innan Rafastos ater forvisadestill sitt fangelse
avlade han tre sbner med tre dodliga kvinnor. Bar-
nen hade till en bdrjan en normal uppvéaxt och
visade inga spér av sin gudomliga harkomst, men
nér de nadde puberteten dog allting om. Deras
faders krafter bérjade visa sig i dem, liksom hans
forvridna sinnelag. Alla tre bdrjade att hatskt kon-
kurrera om Rafastos gunst genom att bli den som
befriar honom frén sitt fangel se under 6kensanden.
Den av sbnerna som forst fick sina krafter tog sig
namnet §jdladukare. Han insdg att han behévde en
regjd maktbas for att genomfora sina planer. Nord-
mark, ett ungt och dnnu instabilt rike i norr, var
ideali skt att bérja med. Med hjalp av nekromanti-
kernai Svarta Akademin — en obskyr sammans ut-
ning for svartkonstnarer — som han lockade till sig
med |6ften om makt och rikedom, bérjade han
skapa en armé av ododa. Gravfélten frén galorer-
nas inbdrdeskrig forsdg honom med mer &n till-
rackligt av kroppar. Darefter pdbdrjade han sitt
erovringstag, forvissad om en snabb seger.




Slaget om Nyakra

Byn Nyakra (se karta) & RP:nas hem sedan nagra
ar till baka. Nyakra ligger i vastra Nordmark och &r
ett av §aladukares forsta mal. Byn har et fem-
tiotal invanare, spridda pa tio gérdar och ett par
mindre hus. De flesta bybor & bonder eler skogs-
huggare. Samtliga & ursprungligen soderifran och
anlande med Valors immigration. Byggnaderna i
Nydkra & en blandning av alla dags gilar frén
landerna kring Innerhavet. Trots sna skilda bak-
grunder har byborna en stark sasmmanhall ning och
ser sig alla som endast Nordmarkare. De har byggt
byn med egna hander och investerat alt de ager i
den. Alla invanare kommer darfor att kampa till
sista man for att forsvara den.

En styrka pa tjugofem skelett (tjugo typ A, tio typ
B) och fem zombies, ledda as en nekromantiker,
anfaller byn. RP:na bdr rimligtvis forsvara den,
eftersom Nyadkra & deras hem. Forutom RP finns
tolv andra bybar till gangliga for att férsvara den.
Om striden gér alltfor ddligt kan ytterligare fem
bybor som varit ute pa faten aervanda for att
delta. Var dock forsiktig med att ta dod pd RP
redan nu. Striden &r till for att snabbt férain dem i
handlingen och ge dem lite efarenhet. Nekroman-
tikern kommer att halla sig osynlig under stridens
gang. Eftersom han méste ge skeletten exakta
instruktioner hela tiden, kommer de att bli tamli-
gen hjdplésa om de t.ex. luras utanfér hans g/n-
falt. Om alla skeletten forstors utan att nekroman-
tikern upptécks, kommer han att smita ivég for att
rapporteratill §aladukare, som har sin huvudstyr-
ka ett stycke darifran. Skulle han dodas dler till-
fangatas visar det sig att han har 65 sm och en
medaljong med OSYNLIG E3 och PERMANENS
pa sig (se beskrivningen av SLP). Eventuella for-
hor kommer dock inte att ge ndgot. Salasdukare
stér i standig telepatisk kontakt med sina underly-
dande nekromantiker, och méarker han att ngon
blir till fangatagen kommer han att bryta sin lank
med honom, med resultatet att nekromantikern
omedelbart dor av chock.

Efter striden maste roll personerna komma i kon-
takt med kung Valor pd ndgot sitt. Om de inte
galva kommer pa idén att rapportera anfallet till
hogre ort (som medborgare i Nordmark vet de att
kungen bor i huvudstaden Bryteborg), kan ndgon
annan bybo féreda dem det. Om de and& stannar i
byn, kommer framét kvallen en av kungens riddare
att anlanda till byn. Riddaren, herr Walfrid, har
fatt rapporter om anfall mot andra bosittningar i
trakten och har till uppgft att uppbada dla va-
penféra méan och organisera dem till forsvar av
riket. Rollpersonerna och eventuella andra strids-
dudiga bybar ombeds att félja med till Bryteborg,
dar armén samlas. De far tid pd sig att samla ihop
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ev. utrustning och forrdd. Bybarna som stannar,
mest gamla, kvinnor och barn, kan skrapa ihop
reskost for fyra dagar om RP inte har ndgra egna
forrad.

Mobilisering

Farden till huvudstaden tar tva dagar och gar hu-
vudsakligen genom skogen. Vid Gppna omraden
kan ibland svart brandrék synas mot horisonten,
tydliga tedken pa at fler byar har blivit anfallna.
Roll personerna kommer dock ocantastade fram till
Bryteborg. Huvudstaden & Nordmarks gorsta stad,
vilket dock inte sager mycket, eftersom alla stader
ar helt nybyggda och annu inte hunnit véxa sarskilt
mycket.

Nar ni kommer ut ur skogen ser ni staden Bryte-
borg framfor er. Saden formligen myllrar av akti-
vitet. Kring kungens annuinte fardigbyggda bag
arbetar en skara dvargar frenetiskt med att stélla
murarna i stridsdudigt skick Sadsbor av alla
sorter sliter med at uppféra en improviserad
stockpalissad, eftersom ndgonstadsmur annuinte
byggts. P& géardena runt staden execerar soldater,
back fran den reguljara armén och fran nyinryck
mili s. Hela familj er fran byar runt omkring lands-
bygden stréommar in i Bryteborg for att soka skydd
undan eén mystiska anndkande fienden.

Om rollpersonerna pa eget initiativ tagit sig till
staden, kommer riddar Walfrid att méta dem
utanfér stadsportarna och ta emot deras rapport.
Dérefter placeras de ut i den mohili serande armén.
Var de hamnar beror pa RP:s yrken och bakgrund.
Krigare dler riddare placeas till sammans med de
regujara styrkorna, medan jagare, strétrovare,
tjuvar o.dyl. hamnar i de irreguljéra trupperna
Trollkarlar, munkar och liknande hér hemma i
trosen. Just nu spelar det inte si stor roll var,
eftersom hela amén andd kommer att avmarschera
i samlad tropp. RP kan naturligtvis vagra at ga
med i armén, men SL bdr inpranta dt de & med-
borgare i Nordmark och liksom sina landsman bér
forsvara sitt land till sista blodsdroppen. Alla i
armén och staden &r fullt beredda &t strida och do.
Nordmarkarna har en enorm respekt och vérdnad
for kung Valor, som var den som gav dem nytt
hopp nér alt hopp tycktes vara forbi. Den som
uttrycker missaktning for kungen eler riket kom-
mer att vacka en hel dd il ska och bestértning.

Mohili seringen av armén fortsatter i ytterligare tva
dagar. Storstatiden agnas &t traning och utrustning
av armén, men RP kan anda fa en dedl tid Over i
galva staden. Méangder av flyktingar fran lands-
bygden har kommit for att soka skydd, sa det &r
fullt med folk dverallt. Alla véardshus &r fulla, men
rollpersonerna far gratis kost och logi i arméns




taltlager. Vill de komplettera sin utrustning finns
det mesta till gangligt hos gadens hantverkare och
kopméan. Dock & alla smeder upptagna med att
utrusta amén, s inga vapen och rustningar finns
till forsdljning. Alla hastar och dragdiur har ocksa
konfiskerats av kronan.

En hd dd rykten om vad som egentligen har hant

cirkulerar pa Brytebargs gator och torg:

* Armée av ododa har anfallit och forstort var-
enda by vaster om Grambergen (néstan sant;
enstaka byar och samhéllen har klarat sig un-
dan)

» De ododas anfall & gudarnas graff for att
folket |amnade sina lagliga hérskare i soder
och foljde Valor (falskt)

e Gadorerna, landets ursprungsbefolkning, har
Overgivit kung Valor och gbmt sig i skogarna
(falskt; Valor har med flit hallit galorerna ar-
skiljda frén resten av armén for att anvanda
dem i ett dverraskningsanfall mot fienden)

e Gadorernasforfader har vredgats Over att Valor
gjort sig till kung 6ver landet och gér nu igen
for att fordriva honom (fal skt)

» Bland de ododas harar har manga kant igen
sina egna nyligen avlidna slaktingar och van-
ner (sant; Sdadukare har plundrat aven nya
gravfélt i jakten pd anvandbara kroppar)

e Att dedbdareser sig ur sina gravar betyder att
domedagen och vérldens undergdng & néra
forestdende! (inte si befangt som det 1ater; om
Sjdladukare lyckas befria sn far kommer
vérlden sannerligen varaill a ute)

* Kung Valor har gudarna pd sin sida och
kommer att g& segrande ur kriget (delvis snt;
gudarna & inte alltfor fortjusta i att Rafastos
soner springer omkring 16sa p& jorden, men
om de ingrep skulle Kaoskrigen upprepas och
vérlden skull e antagligen ga under)

e Bakom de odtdas hér har en beriden gestalt i
svart rustning med ett svart baner skymtats,
omgiven av riddare pd skeletthastar (sant;
Sjdlasdukare foljer sin armé i falt och skyddas
av en livvakt av dédsriddare)

e Brodals kung, som & Valors enda van bland
de sydligare landernas harskare, & pa véag till
undsattning med en stor riddarhér (falskt;
kung Vatorion av Brodal & vissrligen Vaors
van, men vet inte om att Nordmark har inva-
derats)

Efter tva dagar har armén gjorts redo fér avmarsch.
Kung Valor galv rider ut ur sin barg i full rustning
och haller ett kort tal for sinatrupper:

"Nordmarkare, vanrer, vapenbroder! Nar jag for
fem ar sedanledde & narut lovade jag er en fri-
stad, en framtid, nytt hopp Det ni byggde héar
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overtraffade mina vil daste forvantningar. Fran at
ha varit era samhéll ens utstétta har ni blivit stolta
medbargare i ett stolt rike Nu & vart stolta rike
hotat. Jag vet inte vem fienden &, eller vad hars
syfte &r. Det endajag ve ar att han unyttjar den
svartaste av ondska mot oss Redan ha manga &
vara tappra kamrater fallit i strid mot dessa vand-
rance doda Men deras dod ska hamnas. Vart rike
ska raddes. Ert hopp ska inte d6. Vi gar for att
mota fienden vid Fuldapasset. Redan & vara fran-
der galorernaredo i skogarna for att falla demi
ryggen. Var stolta! Var tappral Forlora inte hopp-
et! Revoch Rava & pavar sidal For Nordmark!”

Ett aningen melodramatiskt tal, men det verkar ga
hem hos armén. Soldaterna tar jublande upp strids-
ropen "For Nordmark!” och "Valor!”. Dérefter
avmarscherar armén, med kung Valor i spetsen.
Eftersom Nordmark annu & ett mycket ungt rike,
& armén annu inte sarskilt omfattande. Det finns
nastan inga riddare dler annat kavaleri. De re-
gujara trupperna bestér av infanteri med medel-
tung bevapning och en del bagskyttar. Huvudsakli-
gen fungerar de som garnison i kungens barg. |
owrigt litar man pa uppbdd fran befolkningen.
Bevapning och rustning & mycket varierad och
ofta bristfallig. Galorerna utgdr en mycket viktig
del av dess, eftersom de kénner landet val och
kommer fran ett stamsamhélle dar varje man &r
krigare. De har dock vissa brister i utrustning och
disciplin. Den grupp drdrgar frén Vitmolnsmass-
ven som fdljde Valor & mycket tappra och dudiga
krigare, men &r for fafor att utgéra ett riktigt starkt
forband.

Ett desperat anfall

Valor gjorde sitt basta for att gjutamod i sina trup-
per, men det var svart att hall a skenet uppe. Sa fort
han fick reda p& dt hans rike var under anfall,
skickade han ut galorer for att spana pa fienden.
Underréttel serna var nedsldende. Den odéda amén
visade sig vara enormt numerdrt Overlagsen. Det
enda kung Valor kan hoppas p& & att vinna tid.
Han planerar darfor att trycka till baka fienden till
andra sidan Grambergen. Vintern & namligen pa
vég och snén kommer ndr som helst att téppa igen
Fuldapasst, den enda vagen genom bergen, och
darigenom hélla fienden barta fran Nordmarks
centrala delar anda till véren. Pa sa sétt far han i
alafall tid pa sig att forsoka hitta ett Sitt att per-
manent besegra de ododa.

Planen &r att galorerna, som gémmer sig i skogar-
na dster om Grambergen, ska skédra as den fortrupp
frén Sjaladukares armé som redan & igenom Ful-
dapasst. Valor g&r sedan in med huvudstyrkan
och d&r den, varefter hela amén samlas for att




forsvara passt till snon lagger sig. Rall personerna
ingdr i huvudstyrkan under Valor. Lite beroende pa
hur de placeats i armén strider de till ssmmans
dler var for sg. Det kan ocksa tankas att de har
fatt icke-stridande uppgfter vid trosseen. Marschen
till Fuldapasst tar fyra dagar. Armén blir inte
anfallen under tiden, men kungens fataliga kaval-
leriférband stéter pa enstaka patruller av oddda
Om négon el er ndgra av RP &r beridna, ingdr dei
dessa forband som dagligen &r ute pd spaning. Ett
forband bestér av tio ryttare (plus ev. RP) och det
& varje dag 2% chans att de stéter pa en patrull
med ododa. Patrullerna bestdr av 1T10+10 skelett
typ A samt 1T4 zombies och leds av en nekroman-
tiker.

Den femte dagen siktas Sjdladukares fértrupp och
slaget inleds. Galorerna gor en omfattning véasterut
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och skar av fienden fran desshuvudstyrka pa andra
sidan Grambergen. Valor anfaller darefter fran
Oster, med avsikt att krossa fértruppen mellan sina
tva avdelningar. Roll personerna som &r placerade i
de reguljéra dler irreguljara trupperna dedtar i
slaget. Om de &r vid trossen, kommer de inte méta
fienden direkt. Den nordmarkska amén bestdr av
totalt 5 000 man, inklusive galorerna. Saasuka
res fortrupp bestdr av 1 500 ododa och et tiotal
nekromantiker. Slaget tar fem féltrundor att ut-
kdmpa. Under den femte segrar Nordmark mot de
ododa. Sl& ett Sag pa odestabellen nedan for varje
roll person under var och en av faltrundorna. Om
RP véljer att vara djarv adderas 1 till tarningsda-
get.

1T10 Runda 1-4, armén Runda 5, armén
1 - -

2 - -

3 - -

4 z z

5 - -

6 - -

7 Projektil -

8 Projektil 1 skelett

9 Projektil 1 skelett

10 1 skelett 1 zombie

11 1 zombie 1 nekromantiker

Runda 1-4, trossn

Projextil -
Projektil :
*

Runda 5, trossen

* Roll personer vid trosen kan inte vara djarva

Projektil innebér att RP tréffas av ett fientligt
avsténdsvapen. Det & 35% chans att det ar ett
kastspjut och 65% chans att det & en kortbagspil.
Skelett, zombie dler nekromantiker innebér att
RP hamnar i strid. Striden varar 1T10+2 SR, dér-
efter skiljs de stridande &t av yttre omstandigheter.
Under runda 5 pagér dock striden till s endera par-
ten & besegrad. Under runda 5 &r det 50% chans
att RP kan anfalla sin motstandare bakifran. Han
far da +5 pd CL och +1 pa skadan. Méter RP en
nekromantiker, & det en som inte langre & osyn-
lig. N&r daget &r 6ver finns det knappast nagot att
plundra pa dagfaltet. Om SL vill, kan han |&ta RP
hitta enstaka rustningar och vapen frén de oddda.
Det finns heler inga fangar. Ododa som férlorar
sina nekromantiker faller sonder, och nekromanti-
ker som tas till fanga dor nar Sjaasukare bryter
sin mentala lénk med dem.

Efter slaget marscherar den samlade armén i il fart
mot Fuldapasst. Vita flingor har redan bérjat dala
och snofallet okar hela tiden. Framét kvélen ndr
armén Grambergen. Passt & en smal spricka, inte
mer an trettiotalet meter bred, som |6per rakt ge-
nom bergen, ett par hundra meter upp. Soldater
bérjar omedelbart hugga ner trad for att bygga

skansar tvérs dver passt. Roll personerna beordras
till en framskjuten spaningsutpost mitt i passet, dér
bergen & som hogst. Snofallet fortsdtter under
natten. Efter flera timmars handelsas vakt i den
vita snéyran skymtar de plotdigt gestalter langre
bort i passt. Skelett och zombies kédmpar sig fram
genom den redan meterhdga snén. Men det ar
tydligt att de har problem. De snubblar och fastnar
i snén. Manga blir liggande ordrliga, ur stand att
resa sig igen. Ganska snart har deras framryckning
avstannat helt. Bakom dem dyker da en skara ryt-
tare upp. De rider pa vad som ser ut att vara ske-
letthastar och en av dem bér pa ett helsvart baner
som fladdrar vdldsamt i den hédrda vinden. En
annan har en kolsvart hdrustning och verkar rida
pd en hast av kott och blod. Nar han ser att de
ododa har stannat reser han sig i sadeln och vrélar
av ilska. "Ni har vadret paer sida cen ha gangen.
Men ni har bara skjutit upp er undergdng Nar
snon smélt bort kommer jag, och daar era liv till
anda For jag & Saladukare, allt | evandes fiende
och manniskornas bareman!” Ryttaren gor ett par
fruktlosa forsok att tvinga sin hast framé, men
tvingas ge upp och atervander. Att dra sig till baka
till resten av armén &r for roll personernajust nu en
mycket bra idé. Skulle nagon fa den dumma idén




att anfalla §aladukare, kommer de méta sin un-
dergdng snabbare &n vantat. Bara for att han inte
kan rida framat, betyder det inte att han inte kan
strida. Skjuter nagon pa honom med avstandsva-
pen, viftar han bara undan projektiien med en

In mediares

handrorelse. De oddda som inte fastnat i snén drar
sig till baka vaster om bergen. Pa morgonen har det
fallit s3 mycket att passt inte langre & farbart,
inte ens for odéda. Vaors plan har lyckats.
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Fuldapasst & nu helt igenkorkat och Saladukares
armé av ododa & utestangda frén Nordmark. Pro-
blemet &r att Nordmark samtidigt & avskuret fran
resten av omvarlden. Vintern kommer med rasande
fart och alla leder soderut & omgjliga &t anvanda.
Kung Valor har dessutom inte besegrat sin fiende,
utan har bara skjutit uppsitt nederlag.

En mindre del av armén forléggs i staden Malm-
koping, nere vid bergets fot, for att forhindra
eventuella infiltrationsférsok fran fienden. Andra
avdelningar bdrjar finkamma landsbygden for att
rensa den fran kvarvarande ododa patrull er. Resten
atergar till Bryteborg for att demohili sera for vin-
tern. Medan armén packar ihop, tar riddar Walfrid
roll personerna avsides och ber dem att félja med
till Bryteborg for att tréffa kungen ”i ett angelaget
arende’, som han uttrycker det.

| Bryteborg

Till ssmmans med &terstoden av armén fardas roll-
personerna (forhoppningsvis) till baka till Bryte-
borg. Kandorna bland soldaterna & blandade. De
besegrade vissrligen Saladukares fortrupp, men
ins3g ganska snablt att hela dlaget bara syftade till
att vinnatid. De flesta ser med béavan véren an.

Efter fem dagars féard till baka till Bryteborg visar
riddar Walfrid in roll personerna i kungens borg.
Han leder dem till ett rum i kérntornet, dér kungen
vantar till ssmmans med en grupp rédgivare. Valor
hélsar RP valkomna och presenterar i tur och ord-
ning sin hustru, drottning Farla med deras fyra&i-
ga son, prins Karian, hovmagikern magister Maku-
rius och sin astrolog, master Farhamion. Riddar
Walfrid stannar ocksd kvar i rummet.

Efter att ha resenterat sina radgvare ber kungen
er att sitta er ned. Han sunker sjdlv ner pa sina
enkla, outsmyckade stol och grider sig trott over
ogoren.

"Ni kanske undrar varfor jag kett er komma hit?"
frdgar hansedan, "Jag kommer strax till det. Forst
vill jag tacka er for er insats i daget. Ni kdmpade
vél, liksom alla era landsmdn gorde. Men jag ska
vara uppiktig mot er. Hela den h& mandvern var
bara ett sétt att vinna tid. Mina spanae har sett
armén pa anda sidan Grambergen. De oddda i
minst tio gangr sa mangasom vi. Snoni bergen
komner att hdla dem borta till varen, men déref-
ter har vi ingenting at sitta emot. S8lange vintern
varar & vi ocksa helt isolerade fran resten av
vérlden. Det vi behdver ar inget mindre &n ett

mirakd. Det var darfor jag badméster Farhamion
komma hit."

Kungen nickar &t sin astrolog, en blek mager ung
man kladdi en tjock bla rock och en mérklig hu-
vudbonadmed langa Gonlappa. Han fumlar med
en bun fullkladdade papper och brer ut dem pa ett
bord.

"Jag ha stéllt rikets horoskop varje natt sedan ¢
odddas armé anfoll," bérjar han "Men dlting &
mycke oklart. Det & nastan som om nagon &er-
mansklig kraftkdlla stér stjarnornas budskap. Jag
kan angjligen utyda hu krigets utgdng ser ut.
Titta hzr, Borans huvud stér i zenit samtidigt som
Auoros ligger parallellt med Juvdkronars norra
rad. Det innebér..."

"Kom till saken master!" avbryter riddar Walfrid
buttert.

"Um, javisg, ursékta mig. Poangen & att jag baa
kan f& ut en enda forutsigelse. Nycken till var
dverlevnad hangr pa cet: Hitta varldens framsta
general."

Kungen nickar eftertanksant.

"Jag arser mig som en garska dudig h&forare,
men jag inga ambitioner att kalla mig framst i
varlden. Sa vitt jag kan begripa av horoskopet
maste Vi hitta ndgonsom har en mirakul6s taktisk
I6sning pavar situation, och jag ha svart att tan-
ka mig at vi skulle hitta denna nadgori Nordmark.
Magister Makurius?"

Hovmagikern, en rundagd graskaggg man med
milda 6gonsom sitter djup redgunken i sin stol
med en svart stav lagd tvars 6ver benen, harklar
sg.

"Sam hars mgjestat namnde, &r vi isolerade frén
omvéarlden sd lange vintern varar. Jag ha dock et
sitt att komma forbi det problemet. En magiskt
artefakt, som kan transportera [RP:s antal] perso-
ner harifran. Men den kan baa anvandas en gang
- och det gér inte att komma till baka hit med hjalp
av den."

KungValor véander sig mot er.

"Det var darfor jag bader komma hit. Ni ar alla
erfarna inom era yrken och val fortrogna med
landernai soder. Ni hor inte heller till den regul-
jara amén, A ni &r inte bundna a plikter hér.
Jag kan inte beordra er, det &r inte min vana Jag
kan baa be &, for rikets och era landsméns ull:
hjalp osd Vad sager ni?"

Nu &r det meningen att roll personerna ska accepte-
ra. Nagon belning blir inte aktuell, utan de forut-
sitts arbeta for landets basta. Ar de motvilli ga,
kommer kungen och rédgivarna at vadja och




drottning Farla, en mycket vacker ung kvinna,
héll er med sorgsen blick uppsin son:

"Om inte for riket, gor det for den kommande ge-
nerationen. Lat vara barn haen varld at véxa upp
i. Dom deminte till undergang"

Mer uppenbart bete dn sa gar inte att astadkomma
och vagrar rollpersonerna fortfarande, s blir det
inget mer aventyr. Om de daremot accepterar upp-
draget (vilket de antagligen kommer att géra pa en
gang), skiner kungen upp

"Bra, mycke bra. Hela Nordmark star i tacksam-
hetskuld till er."

Riddar Walfrid harklar sig och sager "Ers maje-
stét, gldminte det andra uppdaget.”

"Javisd, " svarar Valor, "Horoskop & nog bra i
sig, men jag foredrar att gardera mig. Vi ar ett
litet land befolkat av ménriskor som inte \ar
onskvarda i resten av varlden. Vi har inte manga
vanrer nagorstans och kan inte rékna med sarskilt
mycke hjélp. Ett undartag finns. | min ungdan
stred jag sida vid sida med kung Vatorion a Bro-
dal. Han & en adel och godhartad man ach n&
jaginledde min migration narut var han den enda
som lyckdnskade mig. Han lovade ocksa at gdra
allt som stod i hars makt for att hjalpamig omjag
fick probem." Kungen skrattar gladielést. "Om
inte det hdr &r problem, vet jag inte vad som ar
det. Hur som helst, om ni santidigt kunde n& ho-
nom och beratta om var situation, kanske han kan
bidra till var undsittning."

Magister Makurius tar vid:

"Att hitta varldens framsta general ar inget 1att
uppdag cch inte sarskilt spedfikt. Men min ma-
giska artefakt ar installd pa 4t fora er till Krako-
ria, det hyperiska kesardomets huvudstad. Det ér,
som ni vet, den stdrsta staden i 6stra Mid och kan
ni inte hitta updysningar dér, finns de inte att fa
tag pa"

Kungen reser sig upp som teckan pa dt audensen
ar avdutad.

"Magister Makurius genomfér ritualen imorgon
kvall, nar hars forberedelser &r klara. Ni far ater-
stéende detaljer da Vila upper till dessoch sig
farval till era anhdiga. Aterigen tack, och vi ses
imorgonvid solnedgargen."

Har roll personerna négra frégor, siger kungen att
de far vanta till s imorgon. Om de inte tidigare har
namnt sitt méte med Sjélaslukare, utan berdttar om
det nu, 1&s nedanstdende:

Kungen far ett bekymrat uttrycki ansiktet.
"Saladukare, ar det si hankallar sig, var mygtis-
kefiende? Jag ha aldrig hért talas om nadgonmed
det namnet. Magister Makurius?"
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Magikern lagger pannani djupaveckoch knackar
sig tankfullt p& h&an.

"Intressant. Jag kan inte heller sdga dt jag kénner
igen nannet. Red han pden hést av kott och bod
siger ni? Det tyder pa at han géalv inte ar en
0ddd Ingen vanlig hzst skulle bara en sadan pa
sinrygg. Tyvarr har jaginget riktigt bibliotek hér,
annas <ulle jag gda en del efterforskningar.
Lagg namnet pa minnet, den h& gétan kanske kan
fa sin 16sning undr er resas gang”

Har roll personerna rapporterat om métet tidigare,
tar riddar Walfrid uppamnet istall et.

Aterstoden av dagen och féljande dag kan roll per-
sonernatill bringa som de vill . Bryteborgs invanare,
som nétts av nyheten om segern Gver de oddda,
firar under kvéllen och en karnevaldiknande
stamning réader. Vill roll personerna reparera vapen
och rustningar dler komplettera sin utrustning,
st&r stadens sneder och andra hantverkare och
kopman nu till deras forfogande. Ar ndgon skadad,
finns ett par helare i staden som har FV 10-15 i
Lakekonst och Forsta hjdlpen. Helande drycker
eler lakedroger finns déremot inte till géngliga
Kost och logi stér armén fortfarande for.

Vid solnedgangen nésta dag &r det dags for roll per-
sonerna dt dtervanda till dlottet, vilket de ocksd
férhoppningsvis gér. Riddar Walfrid tar emot dem
och leder dem till magister Makurius kammare i
ett av tornen. Kungen, drottningen, astrologen och
magikern vantar pd dem dar. Makurius & uppta-
gen med att tedkna mystiska symbder och skriv-
tedken med krita p& golvet. | ena hornet stér ett
manshogt foremal Gvertackt med ett tygstycke.

"D& var det dags," sager kung Valor till er, "Jag
hoppas ni ar redo. Vi har gjort vad vi kan for att
hjalpaer." Kungen racke 6ver en klirrande tygpa-
se. "Den kundiga skattkammaren & eft skamt,
men vi har lyckats «rapa ihop 700silvermynt till
reskassa & er. Jag vet inte hur 1ange det racke.
Tyvarr var det allt vi kunde astadkomma pasa kort
varsel."

Drottningen ge & ett par storre packningar.

"Har ar fardkost fran slottskoket. Det ar mest torr-
skaffning, men det hdller lange utan at forfaras.
Kocken forsdkrade mig om att det skulle vara
till récKigt for atminstone en manad"

Kungen tar fram ett hoprull at pergamentark.

"Det hér &r ett lejdebrev som visar att ni handar
pa uppdag a Nordmarks krona Det imporerar
nog inte pa sarskilt mangai sddern, men kung
Vatorion av Brodd kani alla fall se att ni kommer
franmig."

Makurius reser sig upp @h bastar bort kritdam-
met fran sin l&ngakladnad




"N3, & det ndgonsom ar skadadefter slaget? Jag
har ett par utmérkta helande drycke hér, som kan
laka de svaraste sar."

Hovet i Bryteborg & mycket fattigt och kungen har
verkligen fatt kampa for att faihop den blygsamma
summan. Skulle roll personerna knorra, blir han
irriterad och forklarar att kronan verkligen gor allt
i sin makt for att utrusta dem. Maten & vanliga
féltransoner som racker for [RP:s antal] personer i
fyra vedor. Det kungliga lgdebrevet har Nord-
marks och kungens sgill och & undertecknat av
Valor galv. | korthet stér det att allt detta brevs
innehavare gor, gors pa befallning av Nordmarks
regent. Det som gors mot innehavaren, gors ocksa
mot Nordmark. Makurius har tre stycken helande
drycker med HELA E3, som rollpersonerna an-
tingen kan fa avanda direkt dler ta med sig for att
dricka senare.

"Jaha" fortsitter Makurius, "ni kommer alltsa att
hamna i Krakoria, ndrmare bestamt i Oandiga
Akademin, magiskolan i staden. Artefakten jag
anvander var instélld pa den destinationen n& den
skapacks, SA det &r inte ndgd jag kan gda &
saken. Jag ketviviar att trollkarlarna kommer vara
sarskilt hjélpsamma. Oandiga Akademins magiker
ar mestadels upptagnamed &t intrigera mot var-
anda och bryr sig inte om varlden utanfor, men
foérhoppningsvis kommer de i alla fall dappa u er
i staden."

Kungen tar vid igen:

"Ert uppdag & svart, kanske omgjligt. Men ni ar
vart enda hoppjust nu. Omyvi tvingas ta uppstri-
den mot denna $aladukare utan Halp kommer vi
att forlora. Gor vad i kan for att finna generalen
och féra hit honam, varsko kung Vatorion i Brodd
och &ervand sedan it innan varen. Ma Rev och
Rava var med er."

Drottningen omfamnar var och en av e och Ors-
kar er lyclatill .

Frégar rollpersonerna Makurius edfikt var i
Krakoria de kan sbka efter kunskap, kan han dra
sig till minnes att det finns ett universitet i staden.
Pressr de honom ytterligare kommer han ocksa
ihdg att det finns en militarakademi. Om roll per-
sonerna sedan inte har nagra ytterligare fragor
pabdrjar Makurius ritualen som ska féra dem till
den kejserliga huvudstaden.

Makurius drar bort tyget fran féremalet i hornet,
somvisar sig vara en stor spegel i en ram av pde-
rat, svart trd. Han siger at er att stalla er mitt pa
gave, innarfor den komplicerade symbolen han
har ritat. Dérefter bérjar han mass en rytmisk
besvarjelse med entonig rost. Han haler sin svarta
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stav med ett fast grepp ach svanger med den i takt
med massandet. Tempot i besvérjelsen dkar och de
mystiska teckiena pé gdvet borjar gloda il sket
rott. Makurius |8ser besvérjelsen dlt snabbae och
med dlt hoge rost. Till dut skriker han n&tan u
orden och hder staven tver sitt huvud. Med ett
sista kraftord svingar han staven mot spegeln och
krossar glaset. En valdig vind Haser uppi kamme-
ren. | harummet dar spegelglaset satt syns nu
bara ett oandigt djupt, svart hal. Vinden viner in i
héalet och drar er mot det. Oférmdgna dt hdlla
emot sugs ni plotdigt in i ramen, in i det svarta
halet.

Ni tappa all uppfattning antid och rum. Varlden
omkring er bestar av en forvirrance blandring av
blixtrande farger och dronbedévande oljud. Ni har
en kAnda av att ni rér er enormt snabli, men ni
kan inte avgdra i vilken riktning eller mot vil ket
mal. Era kanraters kroppa &r natt och jamt synli-
ga, och markligt utdragna @h suddga. Saser ni
plétdigt en klart lysande prick och ni verkar vara
pavag rakt mot den. Den Hir allt stérre och det &r
tydligt att ni ror er mot den med mycke hoég ha
tighet. Omedvetet skriker ni n&r ni inser att ni ar
pavag at krascha. | explosion av blandane ljus
dukas ni upp a ljusskenet.

Fortfarance skrikance faller ni med en durs ner pa
ett hart stengdv. Néar ni forstar att ni inte ar doda
utan faktiskt helt oskaddaser ni er blinkande om-
kring. Rummet ni befinner er i ar ca tjugo gangr
tjugo meter, med mycke hog i tak. Golvet bestar
av en mosaik som formar en komplicerad men
regelbunden symbal. Osynliga ljuskallor lyser upp
rumrmet med ett varmt sken. Vid ena vaggen, bred-
vid den endasynliga déren u, reser sig en gestalt
i morkbla kapa ah uppdagen hwa fran sin pats
bakom en pupet. Han lutar sig mot er dér ni ligg-
er i en hog pa gbvet och sager med hafull rost:

"Den h& transporten har inte blivit féranmald!”

Méllanspel: Information till SL

Forst nu tar det egentliga &entyret vid for roll per-
sonerna. De har allts3 transporterats till Krakoria,
huvudstaden i kejsarddmet Hyperien. Narmare
bestamt har de hamnat i Transferhallen i Oandliga
Akademin, ¢stra Mids go6rsta magikerakademi,
med monopol pa utbildning av trollkarlar i ala de
Ostliga nationerna. De har fatt tvd uppdag: att
finna "vérldens framsta general" och att uppmark-
samma Brodals kung pd Nordmarks bel agenhet.

Det forsta uppdaget & inte riktigt vad spelarna
kanske tror. "Vérldens framsta genera” som horo-
skopet talar om, syftar pa general Gall egas, man-
nen som skapade Hyperiens legioner pd 130-talet




eHg. Naturligtvis & han dod sedan flera hundra &,
men horoskopet sade aldrig exakt varfér man
maste finna honom. Inga taktiska mancvrar eler
knep i véarlden kan réadda Nordmark, men Gall egas
ande finns fortfarande kvar vid hans grav och den
besitter kunskaper av ett annat slag som & nod-
vandiga for att rédda det unga riket i norr. Roll per-
sonernas forsta prodlem & darfor att komma pa
vem som egentligen & véarldens framsta general
och att dérefter lokalisera hans grav och hitta ett
séit att tala med hans ande. General Gallegas ar
begravd i katakomberna under Domkatedralen i
Krakoria. Det & ingen direkt hemlighet att han
ligger dér, men inte heller allmént spridd kunskap.
Ledtrédar till vem som &r ” véarldens framsta gene-
ral” och var han &r begravd finns pa flera platser i
staden. Det & upptill dem gava &t hitta stéllen
dér de kan leta efter information.

Oéandliga &ademin

Innan roll personerna kan bdrja leta efter generalen,
maste de klara sig igenom den Oandliga Akade-
min. For en mer detaljerad beskrivning av Oandli-
ga Akademin, se http://get.to/mid. Makurius arte-
fakt har fort dem till Transferhalen i Akademin.
Transferhall en & det rum som anvands av magiker
som anvander n&gon form av teleportation for att
ta sig till och frén akademin. For att undvika
krockar, maste alla transporter féranmalas. Att ta
sig in canmald anses vara mycket oartigt och kan
aven vara farligt. Nar det dessitom ror sg om
personer som inte till hor akademin, & vakthavan-
de Transferkontroll ant extra misgénksam.

1. Transferhallen

Overblick Rummet & kvadratiskt, omkring tjugo
ganger tjugo meter och med en takhdjd pd &min-
stone tio meter. Vaggarna & malade i en mild, gul
férg och & het utan utsmyckningar. Golvet utgérs
av en stenmosaik som formar en komplicerad geo-
metrisk figur i olika nyanser av gult och svart. Det
finns inga synliga ljuskdllor, men rummet lyses
anda upp av ett varmt sken som verkar komma
frén galva vaggarna. Vid en av vaggarna finns det
en stangd dibbelddrr, utan négra som helst hand-
tag dler 1&s. Till vanster om dorren stér en pulpet,
pa vilken det ligger en tjock bok, fulltedknad i
prydligt uppstéll da kolumner och rader.

Varelser: Vakthavande Transferkontrollant, en
magiker vid namn magister Refan, st&r bakom
pupeten. Oanmalda transporter & i hans dgon
alvarliga forsedser och han beordrar bestamt
rollpersonerna &t lamna Over sina vapen. Han
svarar inte p& nagra fragor och lyssar inte pa
négra forklaringar, utan hanvisar till att de kom-
mer att fa forklara sig infor Konventet. Nar RP har
lamnat 6ver sina vapen, kallar han pa tva kandi-
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dater som eskorterar dem ut genom dorrarna, till
en av portalerna som for dem direkt in i en cdl.
Om de végrar lamna Over sina vapen, suckar han
irriterat och 1agger en snabb LYFT pa det storsta
vapnet hos den kraftigaste av roll personerna och
drar det & sig. Darefter fortsitter han att avvédpna
dem pa liknande sitt om de inte reagerar. Skulle
rollpersonerna anfalla, flyr han snabbast mgjligt
genom ddrren, som han 6ppnar med en knépp med
fingrarna. Darefter kallar han pa forstarkning och
atervander. Minst fyra magistrar och atta kandida-
ter finns tillgangliga med kort varsd. De ater-
kommer inom 1T10+10 SR. Blir det strid forsoker
de fAnga RP levande for att kunna férhora dem.

S.: Boken pa pulpeten & en fortedkning Gver in-
och uttransporter genom Transferhalen. Den &r
skriven pa dlmansprak, men anvander s mycket
forkortningar och spedaltermer att den & i det
narmaste obegriplig for utomstédende. Klart & dock
att trafiken &r ganska tét, med atminstone dt tju-
gotal transporter varje dag.

Dorren &r av tjockt ektré och kan bara Gppnas pa
magisk vag. Forsoker man da sig igenom den, har
den har 80 KP/m? men kan 6ppnas av OPANA
eler liknande besvérjelser om besvérjelsens eff ekt-
grad 6vervinner 8 pd motstandstabell en.

2. Vénthallen

Overblick Rummet ni kommer in i & betydligt
storre an det foregdende. Det breder ut sig &min-
stone trettio meter & sidorna och & nastan lika
djupt. Det & malat i samma gulaktiga nyanser,
med vaggarna fyllda av tavlior och konstverk. Mju-
ka mattor tacker golven och ett flertal soffgrupper
ar utspridda i rummet. | ett av hérnen porlar en
springbrunn, och en f&gd i en gyllene bur kvittrar
glatt i ett annat. P4 den bortre vaggen st&r sex
spegelramar uppstéllda, inte olika den som ni
transporterades frdn Nordmark med. Men dar
spegeln borde vara, syns bara en plan yta av lang-
samt virvlande, vit rok.

Varelser: Inga.

S.: Har roll personerna hamnat i strid, kommer de
inte langre an hit. Spegelramarna & teleporta-
tionsportaler, och séger man inte ratt magiskt ord
nar man gér igenom dem, kommer man bara till-
baka in i rummet. Tavlorna och konstféremalen &r
vérdefulla, men kan inte tas bort med annat &n att
man hackar sbnder vaggen.

3. Cell

Overblick Celens vaggar & av strév grasten.
Rummet &r fem ganger fem meter och endast ut-
rustat med nagra enkla, vaggfasta britsar. Det finns
ingen dorr eller andra dppningar. Cellen lyses upp
pd samma sétt som de andra rummen, utan synlig
ljuskall a.

Varelser: Inga




S.: Celen kan endast nas genom teleportation.
Var i Akademin den ligger &r ointressant, eftersom
det inte gar att rymma fran den med mindre &n att
man graver sig genom hundra meter granit med
handerna. Cellen &r ocksa skyddad frén all annan
anvandning av magi an fangvaktarnas teleporte-
ring. Ett lyckat dolda ting avdGjar skrapmérken pa
en av vaggarna, som om nagon forsokt kldsasig ut.
Efter att ha vantat i atminstone fyra timmar, 6pp-
nas plétdigt en ny portal pd en av cdlvéggarna
Tva kandidater vinkar & rollpersonerna at ga
igenom. Om de végrar anvander kandidaterna
LYFT dler annan lamplig besvérjelse for att tvinga
igenom dem.

Ni befinner er i ett nytt rum, eller snarare en sal.
Ett valdigt valvt tak spanrer over er, sdkert femtio
meter upp. Rummet méter minst hund-a meter fran
kortsida till kortsida. Langden pasalen & nastan
omdjlig at mata. Ni finner att ni star patoppen av
en bred pelare av glas, kanske sex meter i diame-
ter, som reser sig uppfran cet langsamt bdljande
hav av bl& rok som finns dar golvet borde \ara.
Sora godance kistallkiot hanger i kedjor fran
taket och lyser upp tela salen. Vaggana & fyllda
av farglada mosaiker i abstrakta monster och
pelare av vit marmor ar utplacerade med jamna
mellanrum. Markliga bevingace verelser tumlar
under géla laten omkring i luften n&mast taket
och bland cen bla roken blanker silverfargace fjall
till paryggar som snablt dyker undanigen. P& en
stor, mjuk kudde som svavar av sig galv i luften ett
styckeframfor er sitter en lang mager man, ikladd
en spetsig hwudbonad oh 1&ng mérk rock Han
dirrar intensivt p& er med sin genomtranganc
blick. Runt omkring honan, pa kudda som svavar
nagd lange ner, finns ytterligare tolv personer,
bade kvinna och man, alla ikladdaliknande, spet-
siga hwudbonadr, men annas i klader av alla
upptankliga former och farger. De tva ungatroll-
karlarna somtog er igenom portalen stéller sig pa
vakt pavardera sidan aner.

Roll personerna befinner sig nu i presidiesalen for
Konventet, Oandliga Akademins ledning. Mannen
i svart & Wolfran Stormhand, Redor Magnificus
for Oandliga Akademin, och de andra tolv ar de
resterande medlemmarna a/ Konventet. Hur hén-
delserna utvedklas hérifran beror pa roll personerna
agerade nér de anlande och hur villiga de & att
berdtta om sin situation och sitt uppdag. Forsokte
de d& sig fria s3 dt magikerna tvingades ta dem
till fanga, & Konventet ganska fientligt instllt.
Var rollpersonerna fogliga & de betydligt mer
neutrala. Om nagon av roll personerna & magiker
ar det dessutom ganska troligt att denna har stude-
rat vid Akademin (beror pd RP:ns bakgrund). | sa
fal & Konventet annu mer vélvilli gt instéllt. En
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oanmald transport & normalt sett ett rutindrende
som inte skull e tas upp infér Konventet, men efter-
som det rér sig om personer som inte & medlem-
mar av Akademin och desaitom en transport som —
vilket magikernas efterforskningar visat — harrér
sig fran ett foremd man trodde var forsvunnet,
besl 6t rektorn att ta upp @rendet. Makurius skapade
artefakten till ssmmans med nagra kollegor under
den tid han studerade vid Akademin. Dérefter tog
han med sig den ndr han s3 smaningom fdljde
Vaor norrut, utan att kollegorna visse om det.
Anvéandandet av artefakten l&mnade dock ett di-
stinkt spdr efter sig, s magikerna hade inga pro-
blem att identifiera den och dességare.

Konventet kommer att fraga ut roll personerna om
deras @ende och i synnerhet om magister Makuri-
us. De & ocksd intresserade av de odéda och kom-
mer att pressa RP pa detaljer om antal, styrka och
om de eventudlt till fAngatagit ndgon nekromanti-
ker. Svarta Akademin & Oandliga Akademins
svurna fiender, men Konventet & bara glada dt de
samlas i Nordmark istéllet for att stélla till be-
kymmer i Innerhavsregionen. De &r darfor inte det
minsta intressrade av att hjédpa vare sig roll perso-
nerna eller Nordmark i stort. Valors legdebrev
imponerar inte heller pad dem. Namner roll perso-
nerna &t de letar efter vérldens framsta general,
rycker bara rektorn pa alarna och siger att "vi ar
magiker, inte kiigare. Letar ni efter en general har
ni inget hér att hamta.”. Nér (eller om) roll perso-
nerna berdttar om den stora ansamlingen oddda,
och i synnerhet om de ndmner namnet Sjélas uka-
re, kan en uppmérksam roll person [&gga marke till
att en av kandidaterna som vaktar dem rycker till.
Kandidaten & RanaMarad (se vidare nedan).
Konventet kanner dock inte till ndgon med namnet
Séadukare. PAdet helataget kommer de inte vara
sarskilt hjalpsamma, men ndr de har fatt svar pa
alasinafragor, |ater de rollpersonerna ga

Nér audensen & dlut, viftar relktorn avférdance
med hanegn och daspelaren ni star pa bdjar
sakta gunka nedé. Den W& roken dider undan
och duts sdan ovanfér er. Pelaren fortsitter att
sunka och snart kommer ni ner i en ny sal. Skill-
naden mot presidiesalen & markant. Det &r liv och
rorelse, skran ach rop, folk som skyndar fram till
hoger och vanster. Sden & stor, med en méngd
dorrar och trappa &t alla hdl. Trollkarlar i Aka-
demins officiella bl kdpa star bakom skrivbord
och pupeter och forsoker hartera koer av otaliga
ungaman cch kvinnar. Tjdnare, tung lastade med
bagage, springer in och ut genom dérrarna ach
upp ch ned for trappana Alltsammans ger ett
tamli gen kaotiskt intryck
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Roll personerna befinner sig nu i Akademins re-
ception. Det &r forsta dagen pd hostterminen och
det & fullt av nya studenter som haller pd at skri-
va in sg. De tva kandidaterna fér roll personerna
till ytterdorrarna och ser till att de gar ut. Om na-
gon forsoker prata med Rana-Marad om hans re-
aktion pa namnet Saadukare, stirrar han bara
nervost framfor sig och kniper igen munnen. Nar
de dangts ut, stdngs dorrarna till Akademin med
en dov small. Tittar de p& byggnaden utifran, far
roll personerna en smarre chock. Oandliga Akade-
min ser ut att vara en ganska liten, oansenlig
byggnad, vissrligen med en elegant, pelarforsedd
ingdng och en vacker, rundad kupol till tak, men
inte pa langt néar till rackligt stor for att alla rum de
sett skulle f& plats i den. Vid narmare dtertanke
borde inte ensrecgptionen harymtsi byggnaden.

Skull e roll personerna forsbka ta sig in i Akademin
igen, blir de vanligt men bestdmt avvisade. Port-
vakten har fatt instruktioner av Konventet att inte
ddppa in dem. Forsok att ta sig in ndgon annan
vég & domda t misdyckas. Akademin har kraft-
fulla magiska skydd mot inbrottstjuvar, och i Kra-
korias undre vérld &r det ett valkant faktum att det
ar omgjligt att bryta sig in. Skulle roll personerna
anda forsoka, &r det upptill SL:sfantasi att hitta pa
lampliga skydd och fallor.

Staden Krakoria

Krakoria & huvudstad i kejsarddmet Hyperien och
beléget mitt i landet, tvérs Over floden Sayan. Sta-
den &r den stérsta i 6stra Mid och bara Val Safrey
i vaster & storre pa hela kontinenten. Det bor om-
kring 100 000 prsoner i Krakoria, men réaknar
man in tillfaliga bestkare, blir invanarantalet
nastan det dubbla.

Det finns en mangd intressanta platser i staden,
men hé&r kommer bara de som & relevanta for
roll personernas uppdag att beskrivas. Om de be-
soker andra platser, & det fritt fram for SL:s im-
provisation. Tank d& pa fdljande: Alla tankbara
hantverkare, kdpman och tjanster finns till gangliga
i staden. Prisnivan & nagot hégre an normalt, men
beger man sig till de lite sémre kvarteren finns det
goda mgjligheter att fynda. Ordningen upprétthalls
av en falang fran 12e legionen, kejsarens livgar-
desférband. Den Gppna brottsli gheten ligger pa en
ganska |8g niva, men det finns en omfattande or-
ganiserad undre vérld (se nedan) som gér goda
fortjanster pd smugding och hdleri. Det finns inget
direkt forbud mot att béra vapen, men de kegserliga
legionerna tvekar inte att beslagta dem eler t.o.m.
fangda bararna om de ens misganker brak. Att
rollpersonerna & representanter for Nordmarks
kung struntar de fullstandigt i. FA personer har
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hért talas om landet, och om de har det, hanar de
det som " trashanksriket i norr”.

Vill rollpersonerna stannai Krakoria ndgot langre,
finns det gott om véardshus i alla prisklasser. Fran
bland andra "Tre Igon” (lyxigt), via "Kegsar-
staden” (fint), " K&ppen och tunnan” (normalt) och
"Mentrukens huvud’ (fattigt) till " Korpfjadern”
(slum). Det &r allti d mycket folk pa besok i staden,
men antalet vardshus & val dimensionerat och det
ar inga storre problem att hittalediga rum.

Hur rollpersonerna sedan véljer att leta efter led-
trédar i staden &r upp till dem gava. Eventuellt
har Makurius antytt var de kan bérja, annars ar det
inte svart att komma pa idén att kunskap kan sbkas
exempelvis vid wiversitet éler i undre vérlden.
Det &r l&tt frdga sig fram om RP letar efter mer
kénda institutioner, som tex. universitetet eller
domkatedralen.

Universitetet

Krakorias framsta laroanstalt &r inte si mycket en
forskningsinstitution som en yrkessola for blivan-
de tjansteman inom staten och kyrkan. Amnen som
teologi, juridik, filosofi, administration och eko-
nomi dominerar. Det finns ett ganska maéttligt
behov av historiker, geografer, kulturvetare, zodo-
ger och liknande. Huvuddden av den typen av
forskning bedrivs vid observatoriet i Lysare (se
Bland bd&malar och spindelvav nedan).

Universitetet & en samling imponerande byggna-
der i marmor och rétt tegel, samlade kring Kejsar-
torget. | huvudbyggnaden finns en slags reception,
dar en sur notarie noggrant fragar ut alla bestkare
om deras drende. Det enda han egentligen kan géra
& att hanvisa till nadgon av fakulteterna. Om roll-
personerna enbart fragar om vérldens framste ge-
neral, hévdar han bestdmt att "det kegserliga un-
versitet absolut inte befattar sig med simpla milit &-
ra spdrsmél. Letar ni efter en general far ni fraga
en legion&, och det vet ju dla att de inte ens kan
lasa, sA naga legion&rer hittar ni inte har."

Har de listat ut att det & en historisk general de
letar efter, hanvisar notarien dem till historiska
fakulteten, som & beldgen i en mindre sidobygg-
nad. Har diter en ensam profesoor med ett par
forskarstudenter till hjép. Professor Eustach Alba
nos huvudsakliga abete &r att hitta historiska fakta
som framhéver och glorifierar Hyperiens och dess
kejsares forgangna. Det & ganska fa studenter som
laser ndgot mer dn de obligatoriska grundkurserna
i historia. De flesta med det intresset studerar vid
Lysare istéllet. Profesor Albano & en kutryggig
gammal man med tovigt hdr och skagg och in-
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sunkna, kisande 6gon. Rollpersonerna hittar ho-
nom i hans kammare, dér han sitter djupt forgun-
ken i en tjock bok. Det &r inte ofta han far frégor
om sitt &mne, s3 han ar mer an villi g att hjalpatill .
Frégar RP spedfikt om historiens framste general,
bérjar han genast att fundera och bladdrai backer.

"Militarhistoria & inte mitt spedalonrade egent-
ligen, men Hyperien ha ett lang och &rofyllt
forflutet. Bara det att all tidrakning ugar fran
kgsardomets grundang: visar pa var dominans
inom det historiska omrédet. Kung Holeth av da-
varance stadsgaten Krakoria, som enade smarike-
na till vart stolta imperium & naturligtvis den
forsta jag komner att tanka pd Belagringen av
Kadenum i krigets dutskede genomfordes exam
plariskt och hela reglementet for anfall mot be-
fastningar skrews p& gundval av den. Sedan ha vi
riksmarskalk Lommer, som underkuvade néstan
alla svartfolkstammar i Kazarbergen pa 280talet.
Fast han genomférde i och fOr sig en taktisk retrétt
frAn Smelien uncer de s3 kallade "Hjaltekrigen”,
nar den Koriska-Brodaska alli ansen paett mycke
svelullt satt gick till dverraskande anfall mitt i
vintern. Naturligtvis har vi ju ocksa general Gall-
egas m skapacke legionerna unger 130-talet. Han
forlorade aldrig ett enda slag. Det var en riktig
hyperisk soldat det. Men vem som skulle vara den
framsta av dem kan jag faktiskt inte svara pa"

P4 frégan om var dessa & begravda & beskeden
mer vaga. Kgsar Holeth | vilar i en sarkofag innei
domkatedralen, det & allméant kant. Men for de
andra hénvisar han dem till milit &rakademin, "som
ju brukar hdlla ordning pa e sina" Négra andra
spedfika detaljer om generalerna har han inte.

Professoor Albano & hysteriskt patriotisk, och
skulle rollpersonerna antyda at historiens framste
general inte behdver vara hyperier, blir han mycket
kallsinnig.

"SalvKkart befattar jag mig inte med utldndska
harférare och deras pastadda ledrifter. Att vara
den skriker hogst | en brélande barbarhop arser
jaginte ha naga att géra med att vara general.”

Sjdlaslukare & inget namn professorn kanner till .
Han &r ocksa full standigt ointresserad av vad som
hander i Nordmark. Kung Valors lejdebrev fnyser
han bara & om roll personerna visar upp cet. Allt
som inte & Hyperien & enligt honom barbariska
utmarker, som knappt ens &r varda dt kartlégga.

Skulle rollpersonerna forstka med nagra andra
fakulteter far de inga awvéandbara svar. Teologiska
fakulteten, som & universitetets gorsta, skulle
mdjligen kunna vara intresant om RP mot all
formodan lyckats lista ut att det & gudomliga
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krafter med i spelet. Problemet & bara dt présterna
vid fakulteten prompt vagrar erkénna at nagra
andra gudar an Rev och Rava skulle kunna ayera i
vérlden. Att andra gudar existerar, eler &minstone
har existerat, har kyrkan under &rens lopp tvingats
erkanna, men inte att nagra skull e vara maktigare.
De vet ingenting om nagra generaler och kanner
inte hell er till namnet §élasukare.

Militarakademin

Fragar man vilken legionar som helst, kan de han-
visa till milit arakademin. Milit &rakademin uthil dar
ala officerare i de keserliga legionerna fran fan-
riks grad och uppét. Sergeanter och andra under-
officerare far ingen formell uthildning, utan be-
fordras pa grundval av meriter och dudighet. §al-
va &ademin ligger i andutning till 12:e legionens
kaserner, néra kgserliga palatset. Det & en sam-
ling gda ganska trista byggnader, som ligger i
fyrkant med en stor kaserngérd i mitten. Ingangen
vaktas av tva legionérer, som har strénga order att
inte ddppain "1ost folk". Skulle det bli brék kan de
snablx tillkalla en beredskapsgyrka pa ytterligare
tjugo man. Milit drakademin &r dock det enda stal-
let som tar kung Valors lgjdebrev p& dlvar. Om
roll personerna visar upp ¢ for vakterna, till kallar
dessa vakthavande officer, en ung fanrik som kom-
penserar sin osékerhet och nervositet med éverni-
tisk disciplin och noggrannhet. Fanriken fragar ut
RP om deras @rende och namn. Namner de att de
soker information om "vérldens framsta general”
éler liknande, ser han obedutsam ut for ett 6gon-
blick. Déarefter gér han en perfekt helomvandning
och marscherar in igen. Efter ungefér tio minuter
aterkommer han med besked att roll personerna kan
komma in. Alla vapen maste dock ovill korligen
lamnas hos vakten. Fanriken leder dem genom 6de
korridorer och salar. | ett rum de passerar forbi kan
de skymta en klass unga kadetter som uppmérk-
samt foljer en &dldre officars taktikgenomgang.
Genom nagra fonster mot garden ser de ocksa hur
en annan klassexercerar under ledning av en hog-
rostad sergeant. Slutligen ndr de en stangd dorr i
dutet av en korridor. Fanriken knackar pd, vantar
pa svar och marscherar dérefter in och stéller sig i
stram givakt. Han gor honndr och anméaler best-
karna [han kan ha missuppfattat ndgot; forsok hitta
négra lustiga varianter av roll personernas namn],
varefter han gor helt om och lamnar rummet.

Ni tittar in i ett trivsamt arbetsrum, kanske sex
gancer atta meter stort. En brasa sprakar i en
Oppen spis och genom fonstret kan drill sergeanten
horas «rika u sina ader. Vaggana & fulla av
gamla fanar, antika vapen och en och annantavia
med milit &rmotiv. Bakom ett skrivbord sitter en
aldre man med kortklippt, jarngratt har, kladd i
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legionernas officersuniform. Lutad mot vaggen
st&r en man i samma dder, betydligt fetare, med
mork mustasch och iklddd en liknande uniform.
Manren bakom skrivbordet ber er sitta ned och
presenterar sig som general Maron Todd ah koll-
eganvid vaggen som konsul Geber Max.

"Jag ha &ran at vara skolchef for den hé arorika
anstalten”, sdger han med en svagt ironisk biton.
"Normalt tar jag inte amot oarmalda besdkare,
men ert lejdebrev fick mig att géra ett undanag.
Ni forstar, jag var "observator" for de hyperiska
legionernas rakning undr korstaget mot svartfol-
ken i Morkbergen for femton & sedan och hace
da nget att fa strida vid riddar - forlat, kung -
Valors dda. Han var i sanning en marklig man.
Skickligare kigare far man leta efter, men framfor
allt hace han en enastdende formaga &t inspirera
sina soldater till storddd Han raddace faktiskt
livet pd en av mina uncrlydance officerare en
gang Ar det ndgd jag kan gda for er, ska jag for
Valors skull gdra mitt bésta.”

Beréttar roll personerna om sin situation, lyssar
general Todd uppnérksamt, medan konsul Max
ser betydligt mer misdrogen ut. Frégar de om
"véarldens framsta general" utan att namna nagot
om den historiska aspekten, suckar general Todd
och lutar sig bakét.

"Ja, det var en frdga ckt. Varldens framsta gene-
ral? Jag & i och for sig smickrad dver att ni kom
till mig, men hack jag varit framst i vérlden skulle
jag haett aktivt befal och inte sitta h& bakom ett
skrivbord. Geber?" Han tittar fragace pa konsuln
vid vaggen.

"Det borde vara general Triborius, som har befél
Gver garnisonen pa Manar.", svarar denne, "Alla
vet att hars krig mot piratankorna reducerat §6-
roveriet till mindre &n héften av vad cet var for
tio & sedan"

"Jag vet inte det jag, " svarar generalen, "Och
varfor maste det vara en hyperier? Prins Svein vid
det koriska exlhovet ledde sina styrkor till seger i
de dar mystiska Sormkriget for tio & sedan Gu-
darna vet att han stred mot nastan odverstigliga
odds darnere. Eller varfor inte ndgon a kalifens
harforare borta i Mah-Tashombe. Av det lilla vi
hor darifrén verkar de besegra stam efter stam av
vildar, trots hetta, gukdomar och stdndga b&-
hall."

"Dumheter, " mullrar konsul Max, "SalvKart
maste en general vid legionerna vara den framste.
Vi har den bésta krigsmakten i varlden."
Generalen smaler och skakar pa hwudet.

"Jag & radd dt detta & en kontrovers som vi inte
kommer att l6sa. 'Varldens framste general' ar
alldeles for subjektivt. Tyvarr verkar som om jag
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inte kan halpa er. Ar det ndgd anna jag kan
gora?'

Om rollpersonerna daremot betonar att det kan
réra sig om historiens framsta general, nickar bade
general Todd och konsul Max igenkannande.

"Nar ni lagger fram det pd okt viset, s3 kan det
inte réra sig amndgon annan aneperal Gall egas,
som grundace de moderna legionerna pa 130
talet. Han var ett taktiskt geni, fullstdndgt odver-
traffadi strid. Alla dag han ekémpade, vann han
trotsibland n&tan angjliga oda.”

Pressar roll personerna generalen pa detaljer, drar
han sig till minnes att Gallegas 48r staty pa det
halvt bortglémda Gall egas torg, bakom 12.e legio-
nens gamla kaserner. Frégar de uttryckligen var
han & begravd, beréttar han att Gallegas ssta vila
& i katakomberna under domkatedralen, men att
graven knappast har sarskilt manga besokare lang-
re. Gallegas dyrkades nastan som en gud av sina
soldater, men under de senaste femtio &ren har han
blivit mer eller mindre bortglémd.

Sjdlaslukare sdger sig general Todd aldrig ha hort
talas om, och han har ingen annan anvandbar
information. Skulle roll personerna be om militar
hjadlp mot de oddda, skakar han beklagande pa
huvudet och séger att det & upptill kejsaren. Han
siger sig dock vara ganska siker pa at kejsaren
aldrig skulle skicka ut sina legioner for att radda
"ett land —som han upffattar det — av flyktingar
och fattiglappa” . Generalen betonar dock att han
personligen sympatiserar med Nordmark och kung
Valor. N&r RP inte har nagra fler frégor, kallar
generalen pa den unga fanriken igen, som eskorte-
rar dem ut.

Gallegastorg

Antingen kan roll personerna komma till Gallegas
torg efter hanvisning fran milit &rakademin, dler s3
kan SL - om de fér prodlem med att lista ut gatan -
|&ta dem passera torget av en Sump.

Gatan leder in paett litet torg, nastan relt folk-
tomt. Flera av de omkringliggance butikerna &
igenbanmade och byggnadrna & dlitha ah
gamla. Ett svagt sorl hdrs fran en taverna, déar en
skylt med texten '4:e falangen' hanger utanfor
dorren. Mitt patorget str en ryttarstaty i gra sten,
kraftigt nerkladdad a fagelspill ning. Manren pa
hasten hdler ett kort svard i ena hanen och pekar
stolt framat med den anda. Han & kladd i en
alderdomlig legion&uniform, med imponerande
gradbeteckningar pa Halmen och manteln.
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En ndrmare undersbkning avddjar en igenargad
kopparskylt pa statyns sockedl. Gors Kkylten ren kan
man se e text skriven med dlderdomliga boksté
ver: "Gallegas, vérldens framsta general. Statyn
restes ar 175 as hars trogna soldater. Ma hars
minne leva i evghet." Ett lyckat dag for Dolda
ting later rollpersonerna finna en halighet vid
sockelns bas. Halet & stort nog att stoppa in en
hand i och férutom spindelvav verkar det ocksa
finnas en hel del mynt. Det var néamligen lange
tradition inom legionerna &t offra ett par dantar
under statyn for att f& tur i strid. Totalt finns det
kvar 55 km.

Om rollpersonerna undersoker statyn pa det hér
séttet, drar de dock till sig en dd otnskad upp-
mérksamhet. Tavernan "4:.e falangen" &r ett vat-
tenhdl for avdankade legionérer. Flera ur den dldre
generation héller fortfarande Gallegas minne le-
vande och de &r inte als ndjda med att en grupp
framlingar petar pa hans gtaty. En grupp @ [RP:s
antal x2] berusade och stridslystna fore detta legio-
narer narmar sig for att mucka gral. De & bara
bevapnade med dolkar och klubba, men kommer
inte l&ta sig hindras om roll personerna har tunga
vapen och rustningar. Ska RP klara sig ur situatio-
nen pa fredlig vag, kommer det kravas en hel del
snablt prat. Forsok att muta eler Overtala ex-
legiondrerna bar vara mycket svéra dt genomfora
Veteranerna har haft en trékig dag hittill s och &
installda p& ett upgivande dagsmal. Eftersom de
& berusade fér de -5 pa CL med sina vapen. Om
fler an halften av dem dlas medvetd 6sa ell er skadas
alvarligt kommer dock &erstoden att fly. Skulle
roll personerna forsoka férhora eventuela overle-
vande, framkommer inte mycket nyttigt. Dock vet
de att Gallegas & begravd i katakomberna under
domkatedralen. Ordinarie legiondrer brukar inte
patrullera de har delarna as staden, sa chansen att
ordningsmakten skaingripa & minimal.

Undrevarlden

Om nédgon av roll personer lyckas med ett slag for
Undre véarlden, kan de f& tillgang till en del mat-
nyttig information. Krakorias brottsighet styrs av
fyra bossar, som har delat in staden i varsitt di-
strikt. Bossarna ligger i sténdig fejd med varandra,
och & 6msom alli erade och émsom hittra fiender.
RP far kontakt med en tjuv pa vardshuset "Korp-
fijadern", som kan ordna ett méte med den Réttrog-
ne, en av de fyra bossarna. Den Réttrogne hérskar
framst 6ver flodkvarteren och drar in stora pengar
pa smugding till och fran staden.

Roll personerna féar instruktioner att komma till
krogen "Laxen & mésen”, nere vid floden sent pa
kvallen. Frén det att métet bestamts kommer den
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Réttrogne att 1&a skugga rollpersonerna for att
forsdkra sig om att det inte & ndgot fuffens pa
gang. Om de fdljer anvisningarna och kommer till
krogen, visas de forst in i skankrummet och far
lamna ifrén sig sina vapen. Overvakade av ett par
muskuldsa minotaurer soker dérefter en erfaren
ficktjuv igenom dem for att forsakra sig om att RP
inte gdmt nagra vapen pa sig. Ficktjuven har CL
17 pa Dolda ting. Darefter visas de in i et sido-
rum:

Rummet &r nastan helt morkt. Ni kan skymta naga
gestalter i ena hdnet, men n kan inte urskilja
naga detaljer. Sedan atédcke nadgonen lykta som
lyser rakt i ansiktet pa er. Sluetten av en man kan
skOnjas vid ett bord, med arletsdragen hdjda i
skugga Han ditter tyst ett tag och tar sedan till
orda med hes rogt: "Jag & den Rattrogre och pa
den h& platsen & mitt ord lag. Forsoker ni lura
mig, ange mig eller avddja min identitet komner
ni allesammans hittas flytande i floden med arsik-
tena redat innansolen ha gétt upp. Forstatt? Bra,
dakanvi overgatill affarerna.”

Den Réttrogne & beredd att sélja information som
rollpersonerna kan ténkas vara intressrade av.
Han vet ingenting om nagon general, annat an att
visa a legiondrerna ibland smugdar dyrbara
varor fran Manor, till god fortjanst for honom
galv. Namner de ndgot om oddda el er nekroman-
tiker, kan de Rétrogne dra sig till minnes att
Svarta Akademin, som ibland har kontakter med
undre vérlden, har varit markligt inaktiva den sista
tiden. Faktum &r att de flesta av dess medlemmar
som verkat i Krakoria tycks ha férsvunnit. Om
roll personerna inte kanner till Svarta Akademin,
kan han &ven sdlja diméan information om den. For
en ndrmare beskrivning av Svarta Akademin, se
http://get.to/mid. Om RP daremot har kommit pa
att Gallegas & begravd i katakomberna, har den
Réttrogne en karta som kanske kunde intressera
dem. Enligt honom & katakomberna numera en
plats dit ingen vid sunt férnuft beger sig. Historier-
na beréttar om gengangare och férbannelser, men
tidigare har en och annan gravplundrare begett sig
ner under domkatedralen i hopp om snabb rike-
dom. Kartan kostar 300 sm, men priset & mdjligt
att pruta ner. Fast koper de kartan blir de blasta,
eftersom den & nastan helt felaktig. Ovriga upp-
lysningar sdljer den Réttrogne for 300-400sm. Han
vet ingenting om nagon vid namn Sjalaslukare och
har i Gvrigt inte nagra intressanta upgdysningar,
sdvida inte nagon rollperson har ndgra andra fré-
gor om Krakorias undre varld. Nar métet & dut
fors roll personerna ut igen utan att ha fatt se den
Réttrognes ansikte. De bada minotaurerna foser
sedan ut dem pa gatan och stanger dorren.
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Rana-Marad

Kandidaten i Oéndliga Akademin som reagerade
p& namnet Saadukare & en ung man vid namn
Rana-Marad. Han & en méttligt framgangsrik
student vid akademin, men han & samtidigt i yt-
tersta hemlighet medlem av Svarta Akademin. Né&r
Sjdlasukare bdrjade rekrytera nekromantiker for
sitt falttdg i norr, ansdg han Rana-Marad hdlla
alldeles for 1&g standard och struntade helt enkelt i
honom. Detta var ett hart slag for den unge magi-
kerns galvkanda och han svor att pa ndgot sitt
vinna Sjdaslukares gunst. Problemet var att han
inte hade en aning om vart Saladukare och de
andra nekromantikerna tagit vagen. N&r han s av
en dump fick uppdaget att bevaka frémlingarna
som ramlat in i transferhallen och fick héra deras
historia, bed 6t han sig for att handla.

Rana-Marad kommer att forsoka skugga roll perso-
nerna under deras besok i staden, for att se vad de
kommer fram till. Kan han avd@ja ett hot mot
Sjdlaslukare, tror han sig med sékerhet ha vunnit
en plats bland hans fortrogna. SL kan anvanda
honom pa lite olika sitt. Han &r inte sarskilt skick-
lig pa at skuggp, s han kan komma at réja sig
galv ganska latt. Skulle RP fa tag p& honom och
frdga ut honom, berédttar han sanningsenligt att
Sjdlaslukare rekryterat nekromantiker, men tyckte
att han inte dog. Déarefter ljuger han och pastér sig
darfor vilja hamnas denna ofdrrétt genom att hjél-
pa till med att hitta generalen. Han bénfaller dem
ocksd at inte avdgja for Konventet att han &r
medlem i Svarta Akademin. Det & avgorande for
rollpersonerna at Rana-Marad fdljer med dem,
eftersom han har tillgang till besvarjelsen TALA
MED DODA. Denna besvérjelse & nodvandig for
att kunna kommunicera med general Gall egas ande
nerei katakomberna. Om roll personernainte gélva
upptécker honom, kommer han att ta kontakt med
dem nar de kommer pa dt de ska leta efter Galle-
gas grav. Har de problem med att inse att det ar
generalens grav de ska bestka, kan Rana-Marad
galv foreda detta. Som nekromantiker & han van
att tanka i termer av dod och gravplatser. Ar roll-
personerna tveksammartill att anlita honom (spela-
re & ett misgénksamt dakte), kommer han att
insistera och aven hévda &t han ar va fortrogen
med katakomberna, vilket inte alls & sant. | ala
handelser &r det viktigt att han kommer med till
graven.

Brodals ambassad

Det diplomatiska systemet i Mid & ganska brist-
faligt uppbyggd men Brodal har i ala fal en
representant i Krakoria. Ambassadoren, en greve
Tankred Dragke, har sitt residens i utkanten av
stadens finare kvarter. Greve Dragke & fran Els-
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mark och bitter motstandare till kung Vatorion.
Kungen placerade honom i Krakoria for att bli av
med honom, men insdg inte vilka mgjligheter han
darmed fick till att smida rénker mot kronan. Tur-
ligt nog & greven inte altfor klyftig, si hans for-
sok till konspirationer & tdmligen uppenbara. Om
roll personerna soker upp honom - de flesta a
stadens hogre uppsatta invanare vet var ambass-
den ligger — kommer de till ett ganska litet, men
vackert och dyrbart utsmyckat hus. En tjanare
Gppnar dorren om de knackar pd, men han dl&pper
bara in dem om de visar upp kung Valors legde
brev. Han eskorterar dem till greve Dradkes arbets-
rum. Greven &r en adre, fetlagd man, med begyn-
nande flint och vélansat skagg, kladd i dyrbara
klader och med en riddares gyll ene halskedja. Om
de beréttar om sin situation och eventudlt ber om
Brodals hjélp, |&s féljande:

" Jasd, Nordmark. Jag ha hort talas om den d& sa
kallade kung Valor. Drog ivag en massa dlmoge
fran sina lagliga haskare i alla mgjliga lander,
och ingen satte stopp fér honam. Hade jag fatt
bestamma skull e den skurken satts i stupstocken pa
stora torget for sitt tillt ag. Att kung Vatorion skulle
lovat hjdlp till honan? Ha! Jag ha da inte fatt
naga ingruktioner om att hjalpa tiggare fran cet
dér trasharksriket. Och n kan domma at jag
skulle skicka bud tem till Brodd. Jag tanker inte
lagga rer energi pa en san up@nbat omgjlig
begdran. Desautom tror jag inte att min bonaéls-
kance fare till kung vet vad som ar fram och bak
paett svard, s3 hanskulle inte vea vad hanskulle
gora. Omdet inte \var ndgd mer ni vill e uppta min
dyrbara tid med, s packa er ivag haifran.”

Greven & som synes inte sarskilt hjapsam. Han
ser det som ett utmérkt tillfélle att miskreditera
kungen genom att végra &t vidarebefordra budet
till honom och pa sa sétt f& honom att framstd som
en |oftesbrytare. Greven kommer inte hdler att
andra sig oavsett vad rollpersonerna gor for att
Gvertala honom. Han har inte heller ndgon annan
relevant information och hade han det skulle han
formodli gen inte delge den.

Andraplatser i staden

Forutom platserna som beskrivits ovan kan roll per-
sonerna tankas ska information pd andra stéllen.
Oavsett var de gér, kommer de i s3 fall hanvisas
till ndgon av platserna ovan. Nagra andra tankbara
stéllen att hitta information om generaer finns
knappast. Forsoker de med legionernas kaserner,
skickas de till milit arakademin. P& vardshus och
tavernor runt om i staden hor de mest rykten och
skvaller utan substantidlt innehall. Kyrkan ar en i
och for sig en rimlig plats att forsdka med, men om
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roll personerna inte uttryckligen tar upp att Séa-
dukare kan vara av gudomligt ursprung far de
ingen anvandbar information. | dvrigt gdller sam-
ma som for teologiska fakulteten vid universitetet.
Allménna bibliotek & en modern féretedse som
inte har ndgon plats i det kejserliga Hyperien. Har
roll personerna problem med att inse att de ska leta
efter general Gallegas grav, kan SL improvisera
fram fler ledtradar.

Négrafler officiella representanter for Brodal finns
det inte heller och &ven om rall personerna kanske
kan hitta brodalska képman, finns det inga som &r
villiga &t bara bud till kungen, sdvida de inte far
en mycket stor ersdttning for besvéret. Det & ocksa
viktigt for handelseutvedlingen léngre fram i

Ingenting sarskilt i ntréffar.
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aventyret (se Broddsk balansgang nedan) att det
ar roll personerna gédlva som soker upp kungen av
Brodal for att be om hjélp. Forsoker de stka upp
kejsaren dler ndgon annan i palatset, blir de bryskt
awisade. Valors lgdebrev ignorerar palatsvakten
full standigt.

Handelsetabell for Krakoria

Under sitt besdk i staden kan en del dumpmassga
handelser intréffa. Det & upptill SL att avgéra hur
ofta han vill sl& pa tabellen, men det kan vara
lampligt med ett slag varje gang de g&r mellan tva
platser.

Roall personerna stéter ihop med en man som, efter en del smussel och forstulna bli ckar, erbjuder
sig att sdljaen "magisk” medaljong. Enligt mannen skyddar medaljongen mot oddda, men i verk-
ligheten &r den helt vardel6s. Han begér minst 200 sm fér den.

| en gréand ser roll personerna hur en dyrbart kladd man blir rénad av fyra maskerade personer.
Kommer detill undsittning och jagar bart ell er dédar rénarna, erbjuder mannen, som &r en val-
bargad statstjansteman, dem en beloning pa 65 gm. Ranarna abetar for Josiah Eben, en annan av
den undre vérldens bassar. Om den Réttrogne har roll personerna under bevakning, blir han mer
positivt installd till dem, eftersom Josiah Eben & hans érkefiende.

Domkatedralen

Till dut bér rollpersonerna ha listat ut att de ska
uppsdka general Gallegas grav i katakomberna
under domkatedralen. Helst bér de ocksd ha med
sig Rana-Marad for att kunna tala med hans ande.
Domkatedralen &r det stérsta Rev- och Ravatemplet
i véarlden och & beldget mitt i tempelkvarteret,
omgivet av bl.a. d&kemagnatens palats och hog-
kvarteren for Den Renande Flammans Orden och
Gizdorden. Sjédva katedralen & format som ett
"T”, med huvudportarna pa basens kortsida och ett
par tvilli ngtorn pa " tvérbalken”. Den & 150 meter
lang och det & trettio meter till taket vid den
hogsta punkten. De bada tornen & 130 meter hoga.
Domkatedralen & byggd i rott tegel och rikligt
utsmyckad med statyer, reliefer och fonster i fargat
glas. De stora portarna vid sddra &den & huvud-

ingdngen, men det finns dessutom sidoingdngar
som anvands av de som arbetar i katedralen. P4
Ostra sidan, strax bortanfér sidodérren finns dess-
utom en bortglémd grind, till halften dold av vaxt-
lighet, som leder direkt till nedgdngen till kata-
komberna. Ett |3tt dag pd dolda ting avddjar in-
gangen. Tempelvakten, den sirskilda styrka som
skyddar domkatedralen fran tjuvar och andra ogér-
ningsmén, har fasta posteringar vid huvudportarna,
i vapenhuset och innanfor sidodorrarna. Desaitom
patrullerar deinne i domkatedralen. Gar roll perso-
nerna omkring inne i katedralen finns det hela
tiden en vissrisk att de stéter pa en patrull pa fyra
tempelvakter.
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1. Vapenhuset

Overblick Domkatedralens véldiga, dekorerade
portar leder in till ett férrum. Det finns inga ut-
smyckningar i rummet férutom en del vaggfasta
ljusgakar som avger ett svagt sken. Léngs véggar-
na star flera stéll och kistor med en del vapen i.
Uppenbarligen har de placerats dé&r medan deras
agare bestker katedralen. En till uppséttning portar
leder ini galvatemplet.

Varelser: Utanfor portarna star sténdigt tva tem-
pelvakter och ytterligare fyra finns i vapenhuset.
Det & strangt forbjudet att ta med sig ndgon form
av vapen in i katedralen. De enda undantagen &r
tempelvakterna gédlva och medlemmar av kyrkans
stridande ordnar. Lamnar rollpersonerna ifrén sig
vapnen kan de passra utan problem. Det & dock
oldmpligt att utforska katakomberna obevépnade,
vilket Rana-Marad (om han & med) diskret pape-
kar. Skulle rollpersonerna vagra awvépna sig och
galla till brék, kan ytterligare tempelvakter till-
kall as frén vaktrummet.

S Att forsoka ta sig in i templet med vald &
démt att misdyckas. Roll personerna bér uppmunt-
ras att ta sidoingangen direkt till nedgangen till
katakomberna. De kommer att behdva sina vapen
darnere...

2. Processonsgangen

Overblick En tjugo meter bred korridor 1Gper in i
katedralen. Det fladdrande skenet fran hundratals
ljus fasta vid vaggarna lagger gangen i ett dunkelt
ljus. Golvets genplattor & nétta av miljontals fot-
ters marsch. Ungefar halvvags bort 16per en gang
varderatill hoéger och vanster.

Varelser: Aven om det inte pdgdr ndgon méassa, &
det en standig strom av manniskor pa vég till och
fran katedralen. Tempelvakter patrullerar ocksd
standigt korridoren.

SL: Under massor gar bade praster och forsamling
i processon in i tempelsalen genom den hér gang-
en, dérav namnet.

3. Hoge vaktarens kammare

Overblick Ett femton ganger femton meter stort
rum. Det innehdller en del bokhyllor och kistor
som uppenbarligen anvands till forvaring. Ett stort
skrivbord stér mitt i rummet. Langs véggarna
hanger helgonbilder och andra religiosa ikoner.
Vaxljus placerade pa skrivbordet och langs vag-
garnalyser upprummet med ett svagt sken.
Varelser: Hoge véktaren, hogste befélhavaren for
tempelvakten, sitter vid skrivbordet. Posten inne-
has dllti d av en riddare av Den Renande Flammans
Orden och anses m ett mycket arofullt uppdag.
Kommer roll personerna in oanméalda blir vaktaren
rasande och forsoker gripa dem.

S.: Bokhyllornainnehdller en del vérdefull a back-
er och i kistorna finns dyrbara vapen och rustning-
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ar. Skulle roll personerna mot all férmodan fa till-
félle att plundra rummet, kommer det sasmmanlag-
da vardet pa dla saker att ligga pa flera tusen
guldmynt.

4. Andre véktarens kammare

Overblick Rummet & ca tio ganger femton meter.
Vaggarna & fullbehéngda med vapen och rust-
ningsdetaljer, men &ven av en del helgonbil der. Ett
skrivbord stdr langs ena vaggen, med hogar av
bécker, papper och pergamentrullar.

Varelser: Andre véktaren, Hoge véktarens géllfo-
retrédare, har detta rum som sitt arbetsrum och
sitter vid skrivbordet. Inte heller han uppskattar
intrdng och kommer att forsoka gripa roll personer-
na om de kommer in.

S.: Vapnen och rustningarna & vérda uppemot
tusen guldmynt till sammans.

5. Sakristian

Overblick Ett kalt och asketiskt rum. En gotark
hanger pa en av vaggarna och en helgonbild pd en
annan. Annars finns hér bara ett par kistor och en
skrivpulpet. En dorr leder in till vad som ser ut att
vara en garderob dl er forrddskammare.

Varelser: Inga.

S | sakrigtian forbereder présten och hans med-
hjalpare massan. Kistorna innehdller bara lite
skrivmaterial, vaxljus och andra smasaker. Om det
inte finns n&gon i rummet & det inte updyst. Got-
arken & Rev och Ravas heliga symbd och utgérs
av en horisontell balk med tva parall el a, tvargéen-
de balkar ovanpa.

6. Préastens garderob

Overblick Rummet & uppenbarligen en garderob.
Langs vaggarna och pa stallningar hanger prast-
kappor av ala de dag; fran helvita till dyrbart
guldsmyckade. En stor spegel stér i ett horn.
Varelser: Inga.

S Hér forvaras all a de officiell a kladedrékter som
prasterna anvander under massorna. Skulle man fa
med sig allesammans, uppdr vardet till atskilli ga
tusen guldmynt.

7. Vaktrummet

Overblick Ett ganska stort rum, utrustat med ban-
kar, bord, en del kistor och ett flertal vapenstall. |
owrigt utsmyckat endast med en stor gotark pa ena
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vaggen. Vaxljus pa barden och langs véggarna
lyser upp rummet.

Varelser: Tjugo tempelvakter befinner sig for nér-
varande i rummet, som &r deras uppehall splats nér
deinte patrullerar. Deras ©vsalar finnsi en annan
byggnad. Vanliga katedralbestkare & inte val-
komnai rummet, och skull e roll personerna komma
in blir de utfrgade och kansketill och med gripna
S.: Tempelvakternas hill ebarder och svard stér i
stdllen. | kistorna finns diverse utrustning, som
t.ex. putsmedel och trasor for vapen och rustning-
ar, facklor och vaxljus, en del mindre verktyg samt
extra klad- och uniformspersediar.

8. Oanvant rum, trappa till tornen

Overblick Damm, spindelvav och diverse bréte
dominerar rummet. Det &r tydligt att det inte an-
vants pa mycket lange.

Varelser: Ett par réttor, som forskrackt piper un-
dan om ndgon kommer in i rummet.

S.: Det finns inget av varde i rummet. Méelan
detta rum och vaktrummet gar en trappa upp till
vindsvaningen, som leder till tornen. | 6wrigt finns
inget intressant pa de hogre vaningsplanen.

9. Trappor till | 8ktaren

Overblick Ett par breda, marmorbelagda trappor
leder upptill | &taren, dar de mer férnédma tempel -
bestkarna sitter under mésorna.

Varelser: Uppe pa laktarna finns kanske €t halv-
dussn manniskor totalt, alla djupt férgunkna i
bon.

S Fran léktaren har man god uppsikt Over tem-
pelsalen, men i évrigt finns har inget vardefullt.

10. Forr &d

Overblick Véaggarna & tackta av hyllor, alafyllda
av vaxljus, tyger, facklor, elddon, tjdra och andra
lagervaror.

Varelser: Inga.

S.: Inget spedellt.

11. Stadskrubb

Overblick Ett mindre rum, varsinnehdll utgors av
kvastar, hinkar, trasor och andra stédattiraljer.
Varelser: En tjanare, med ansvar for renhdll ningen
av tempelsalen, sover vid ena vaggen, kraftigt
snarkande.

S.: Inget spedellt.

12. Forr &

Overblick | rummet & kistor staplade fran golv
till tak. Tjocka lager av damm tyder pa at det inte
anvants pa lange.

Varelser: En del sma spindlar, helt ofarliga, bebor
rummet.

S.: | kistorna forvaras halvt férmultnade kléades-
persediar.
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13. Verktygsforr ad

Overblick Prydligt upphangda langs véggarna och
pa golvet finns verktyg av alla de dlag. De ser ut att
varavalskétta och &r allai gott skick.

Varelser: Inga.

S.: Hér forvaras de verktyg som templets vakt-
mastare anvander for underhdll och reparationer.

14. Arbetsrum

Overblick Bokhyllor och skap fyller véggarna,
till sammans med en del helgonbilder och en got-
ark. Mitt i rummet stér ett skrivbord, belamrat med
papper och backer.

Varelser: En av katedralens préster arbetar med att
forbereda massan. Han blir mycket irriterad om
nagon kommer in i rummet och kan tankas kalla
pa tempelvakterna om det blir brak.

S.: Rummet anvéands gemensamt av flera préster
for deras dagliga kontorsarbete.

15. Sammantradesrum

Overblick | rummets mitt stér ett avidngt bord,
med plats for ett tiotal personer. Flera stolar stér
uppstdll da runtomkring. Pa véaggarna hanger hel-
gonbilder och en gotark. Nagra akivskdp stér
uppstéll d langs en av vaggarna.

Varelser: Inga.

SL: Har hdller katedralens praster ibland sina mé-
ten, nér de behdver diskutera gemensamma ange-
lagenheter. Arkivskdpen innehdller en dd dldre
register om katedralen och dess prasterskap, men
har inte uppchterats pd manga &.

16. Forr &d

Overblick | det stora, mérka rummet stér trasiga
statyer, fonsterramar med krossat glas, ditna vagg-
prydnader, kassrade gravstenar och andra Over-
givna atiraljer. Damm och spindelvav indikerar att
rummet inte har besokts pa lange.

Varelser: Inga.

S Hér forvaras de tempel utsmyckningar som gatt
sonder och inte langre anvénds. Det finns inga
owriga vardeforema hér.

17. Oanvant rum

Overblick Rummets vaggar kantas av tomma,
dammiga hyllor. En tom tunna star i ett hérn och
spindelvav tacker allahérn.

Varelser: Inga.

S.: Inget spedellt.

18. Nedgang till katakomberna

Overblick Det ca tio ganger femton meter stora
rummet & uppyst av et flertal facklor fasta vid
véggarna. | det fladdrande skenet syns en staty i
rummets mitt, forestéllande en kvinna i vid kdpa
med uppdagen huva, som bger sig ner i sorg vid
en grav. Genom en portal p& den norra vaggen
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leder en trappa ner i underjorden. En sténgd call-
ergrind blockerar portalen, som &r prydd av statyer
av grinande dodskallar och skelett med liar och
timglas. Rummet har tva ingangar; en vanlig dorr
som leder in till domkatedralen, och en rostig,
igenvaxt gallergrind som leder direkt ut.

Varelser: Inga.

S Gallergrinden till trappan &r 1ast, men 13aset &
rogtigt och inte allt for svart att s& sonder eler
dyrka upp (SG 15, vilket aven géler fér alla gall-
ergrindar nerei katakomberna). Grinden som leder
ut & daremot olast, men tempelvakterna tror att
den &r oanvandbar. | gélva verket gér det att bga
undan véxtligheten utifrdn och ta sig drekt in i
rummet. Detta & ocksd den basta véagen for roll-
personerna dt ta sig in om de vill ha med sig va-
pen ner i katakomberna.

19. Tempelsalen

Overblick Den véldiga salen & fullstandigt Gver-
valdigande i al sin glans. Méngder av vaxljus
kastar sitt sken och aterspeglas i oandligt manga
forgyll da statyer, reliefer och tavlor. Stora pelare,
regelbundet utplacerade, stéttar det vélvda taket.
Marmor tacker vaggarna och golvet & belagt med
mork, blankpolerad sten. Upp mot taket dépps
dagdljus in genom fonster bestdende av mangfér-
gade glasmosaiker. Langs vaggarna finns mindre
altare och helgonskrin, de flesta av dem med sma
grupper av manniskor knastdende i bon framfor
sig. Ett svagt sorl hors, men inga skarpa ljud stor
friden.

Varelser: Det finns &minstone et femtiotal man-
niskor i tempelsalen, varav ett par préster och
tempelvakter.

S.: Det finns méngder av mycket vérdefulla fore-
mal i tempelsalen, men det & mer dler mindre
omdjligt att stjala nagot.

20. Hogadltaret

Overblick Mitt pa tempelsalens bortre vagg stér
domkatedralens do6rsta dtare, helgat & Rev och
Rava. Altaret &r tio ganger fyra meter stort, en och
en halv meter hogt och till verkat i massvt marmor.
P4 vaggen ovanfor hanger en enorm, gyllene got-
ark. En snovit linneduk técker delvis atarets yta.
Ett 1&gt skrank avgréansar det fran resten av tem-
pelsalen.

Varelser: Tre personer kndbdjer framfor altaret i
bon.

S.: Hogaltaret anvands vid de stora massorna pa
sindagar och vid vissa sérskilda hogtider. Det
finns inga I6nngangar, dolda utrymmen eller gém-
da skatter under altaret.

21. Vastra pelargangen
Overblick En rad av tétt placerade pelare |Gper
langs hela vastra vaggen. | gangen de bildar stér
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med regelbundna mellanrum sarkofager, prydda
med reliefer, omsorgsfullt utarbetade och uppen-
barli gen mycket kostsamma.

Varelser: Inga.

S.: | sarkofagerna & Hyperiens kejsare och en del
helgon begravda. Namnen pa de doda stér inristade
pa sarkofagerna, och i de flesta fall & de ocksa
avbil dade pé locken. Férmodligen ligger en hel del
vardeféremal begravda till ssmmans med dem, men
gravstdlder ar helt omgjliga at genomfdra, dels pa
grund av den omfattande bevakningen, dels genom
att sarkofagernas lock véger uppemot ett ton.

22. Ostra pelargangen
Likadan som vastra pel argangen.

K atakomberna

Anda sedan Hyperiens forste kejsare 1& uppfora
domkatedralen, har marken under den anvénts for
att begrava de doda. Det fanns aldrig ndgon Gver-
gripande plan el er tanke bakom hur katakomberna
skulle gravas ut. Istéllet har de byggts pa och and-
rats efter hand, vilket har givit dem de labyrintlik-
nande utseende de har idag. Med tiden kom de
underjordiska kryptorna at bli till hall fér hemlosa
och kriminella. N&r sedan ett flertal ras dessutom
intraffade for omkring femtio & sedan, bes6t de
kyrkliga myndigheterna sig for att sluta awvanda
katakomberna helt och stdnga dem. Alla begrav-
ningar har darefter skett pa kyrkogérdarna utanfor
stadsmurarna. Numera bebos katakomberna ar en
flock likdtare och en del andra odéda. Tempelvak-
terna patrullerar pliktskyldigast de storsta huvud-
tunnlarna (de breda korridorerna som I6per runt
siava komplexet), men beger sig ogérnain i grav-
kamrarna. Varje patrull (fyra man) béar med sig
nycklar till de gallergrindar som blockerar en del
rum, och roll personerna kommer férmodligen att
behova dessa Varje gang RP gér in i nagon av
huvudtunnlarna & det 25% chans for att de stéter
pa tempelvakter (kan bara intréffa tva ganger).
Eftersom det &r forbjudet att vistasi katakomberna,
kommer dessa dt forsoka gripa roll personerna och
de tvekar inte att anvanda onodigt mycket vald.
Kom ocksd ihdg att det & morkt i katakomberna.
Tempelvakterna bér med sig facklor, men det finns
inga andraljuskéll or. Stenhigarna pa kartan repre-
senterar ras ©m sparrar gangarna. Dessa & om6j-
liga &t tasig forbi eller gréva sig igenom, eftersom
man d& skull e dra ner ytterligare sten fran taket.

1. Trappavsats

Overblick Trappan leder ner till en avsats, kanske
fyra ganger tio meter stor. Rakt framét fortsétter en
trappa nedat, men den &r blockerad av ett massvt
stenras. Andra trappor leder nedat till hoger och
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vanger. Langt bort i tunnlarna tycks klagande ston
héras s/agt. Fast det var nog baravinden. Eller...?
Varelser: Inga.

S.: Trappan rakt fram leder ner till katakombernas
tredje niva, men for att ta sig forbi raset skulle det
behovas ett helt kompani gruvdvérgar. Skulle n&
gon Bverambitis magiker forsoka ta sig igenom
med JORDVAG, TELEPORTERA dler nagon
annan besvérjelse - visd, katakomberna stracker
sig ner ytterligare §u nivaer, men RP kommer inte
hitta ndgonting vardefullt eler ens meningsfullt
darnere. Daremot kommer de att hitta méngder av
spoken, gastar och andra oddda som kommer att
goralivet surt - och antagligen kort - for dem.

2. Sorgens kammare

Overblick Rummet & ungefar tio ganger ata
meter, med grova stenvaggar. Fyra sarkofager stér
utplacerade med jamna melanrum. Reliefer pa
sarkofagernas lock avbildar manniskor i fridfulla,
liggande stéllningar, uppenbarligen de manniskor
som vilar inne i dem. Oppningar finns i norr och
sider, inramade av komplexa stenarbeten forstél-
lande makabra dodskall ar och benknotor.

Varelser: Inga.

S En |ast galergrind blockerar Gppningen i so-
der. For att lyfta undan locket pa en sarkofag krévs
en gemensam STY pd& minst 50. P4 liken inne i
kistorna finns diverse smycken for ett sasmmanlagt
varde pA 900sm.

3. Den evigavilans kammare

Overblick Ett tio ganger &tta meter stort rum, med
Gppningar i allavaderstredk. | kammarens mitt stér
tre sarkofager i svart sten. Oppningen i Gster har
blockerats av ett ras, som dragit med sig en del av
de vackra stenreliefer som omger den. Relieferna
forestéller intrikata, sammandlingrande rosenbus-
kar, med vackert utmegslade faglar sittande pa
grenarna.

Varelser: Inga.

S Oppningen i oster blockeras av en 18t galler-
grind. Raset i den dstra 6ppningen & omgjligt for
roll personerna &t réja. Vill de dppna sarkofagerna,
kravs en gemensam STY pa minst 45. Liket i den
mittersta sarkofagen har ett juvelbesatt bredsvard
liggande bredvid sig, véart 350 gn.

4. Tréstens kammare

Overblick Kammaren & ungefar sex ganger ata
meter. Ett stort ras blockerar en dppning i soder.
Mitt pa golvet st&r en ensam sarkofag i vit marmor.
| rummets alla fyra hérn stér stenstatyer av beving-
ade, groteskt hornforsedda varel ser.

Varelser: Inga.

S.: Undersdker man sarkofagen nérmare, kan man
se skrapmérken efter klor kring locket. Likétarna
har forsokt tasig in till den déde, men misdyckats.
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| sarkofagen — som bér inskriptionen "Har vilar
Hiernomy Bayer, make, fader och krigare” — vilar
liket av en rustningskladd man, med ett bredsvérd,
ett spjut och en skold bredvid sig. Vapnen och
rustningen var vackra en gang, men har rostat
sonder till ocanvandbarhet. Det krévs en gemensam
STY pa35for att fa ars locket.

5. Den djupa sdmnens kammare

Overblick | det tio ganger atta meter stora rummet
stér fyra sarkofager utplacerade. Vaggarna &
tackta av makabra reliefer forestdllande benknotor
och grinande dodskallar. Aven sarkofagerna &
utsirade med vackra men kusliiga stenarbeten.
Locket p& en av dem ser ut att ligga lite snett.
Varelser: Inga.

S Gallergrinden vid den 6stra ingdngen &r 13,
men néastan helt sonderrostad. | den halvdppna
sarkofagen ligger en illa medfaren kropp, men
tydliga tedken efter bett och klor. Likdtarna lycka
des 6ppna locket, men kroppen var stadd i alt for
langt gangen forruttnelse for att utgéra nagon foda
a dem. Liken i de andra sarkofagerna har inga
vardeféremdl pa sig. Det krévs en gemensam STY
pa 35 for att lyfta bart deras lock.

6. Tararnas kammare

Overblick Det tio ganger dtta meter stora rummet
stinker av forruttnel se och dod. Véggarna & mérka
av intorkat blod, som ddljer de intrikata stenarbe-
tena. Tre sarkofager, med avlyfta och stndersdlagna
lock stér i rummet. Skrép och trasiga skelettdelar
ligger spridda pa golvet.

Varelser: Fem likétare hukar i ett hérn. Nar roll-
personerna kommer in i rummet gar de morrande
till anfall.

S.: | den hé&r kammaren har storre delen av lik-
darnasin hdla. Normalt foredrar de att &ta a, men
levande méanniskor (eller andra varelser!) gér ocksa
bra. Katakomberna erbjuder inte langre sarskilt
mycket farskt kott, s de ar rejalt hungriga. | sar-
kofagerna ligger de sorgliga resterna av de som en
gang vilade i dem. Kladtrasor och knackta ben-
knotor &r allt som aterstér. Bland skrépet pa golvet
och i sarkofagerna finns en del vérdeféremadl: ett
par ringar vérda 60 gm var, ett armband med &adel-
stenar vart 85 gm, samt 5 gm, 35sm och 83 km.

7. Aminnelsens kammare

Overblick Ett rum med Gppningar i Gster och norr.
| vast har 6ppningen blockerats av ett kraftigt sten-
ras. Tva sarkofager i déat, blank sten star langs
vaggarna. Mitt i rummet star pd en sockel en me-
terhdg staty av en vacker, bevingad kvinna med ett
svard i ena handen och en vég i den andra. Samma
kvinna verkar terkomma pa de flagnande végg-
malningar som Iper runt rummet.

Varelser: Inga.
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S.: | sarkofagerna ligger det kroppar svepta i vitt
tyg, var och en med ett juvelbesatt diadem kring
pannan. Diademen & vérda 250 gn styck. Det
kravs en gemensam STY pa 50 for att kunna lyfta
av locken.

8. Begravningsnisch

Overblick Langs véggarna i den tva ganger tva
meter stora nischen sitter kopparplétar fastnitade.
P4 plétarna stdr namn och datum for de personer
som uppenbarligen & begravda och inmurade i
vaggarna.

Varelser: Inga.

S.: De som inte hade rad att |a&ta sig begravas i
sarkofager, blev istéllet inmurade i vaggarna och
fick sina namn inristade pa kopparpltarna. For att
komma & de begravda behéver roll personerna
hacka stnder sdlva vaggen, vilket kommer att vara
helt meningslost eftersom det inte finns nagra
vardeféremadl i gravarna.

9. Privat krypta

Overblick Bakom gjutjarnsgrinden ligger ett fyra
ganger fyra meter stort rum med en ensam sarko-
fag i dess mitt. Vaggarna & diskret utsmyckade
med stenreliefer, medan de vita marmorsarkofa-
gerna & nastan hdlt déta. Pa en stenplatta infattad
i vaggen ovanfor Gppningen stdr namnet pa den
person som lagtstill sin sistavilai kryptan.
Varelser: Inga.

S.: Dessa kryptor var till for de mest vélbérgade i
staden. | varje sarkofag &r det 35% chans att det
ligger ett vardeféremal vart 100+1T100 gn. Det
kravs en gemensam STY pa 40 for att lyfta a
locket.

10. Privat krypta

Overblick Bakom gjutjarnsgrinden ligger ett fyra
ganger fyra meter stort rum med en ensam sarko-
fag i dess mitt. Vaggarna & diskret utsmyckade
med stenreliefer, medan de vita marmorsarkofa-
gerna & nastan hdt déta. Ett av hdrnen har rasat
in och blottldgger bergets gra granit. Pa en sten-
platta infattad i vaggen ovanfor Gppningen star
namnet pa den person som lagts till sin sista vila i
Kryptan.

Varelser: Inga.

S.: Bakom raset, som & mindre &n de flesta andra
i katakomberna, ddljs ett 16nnrum. Ett lyckat dag
for dolda ting kravs for att RP ska upptécka det. |
[6nnrummet ligger den mumifierade kroppen av en
hund pd en sidenkudde. Runtomkring kudcdn
ligger ett juvelbesatt hundhalsband (75 gm), ett
koppel med gudinlaggningar (25 gm), en skal av
guld med texten "Fido" (80 gm) och en hérbarste
med inlaggningar av silver (15 gm).
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11 Hagkomstens kammare

Overblick Det tio gdnger sex meter stora rummet
domineras av tva stora, svarta sarkofager i dess
mitt. Langs vaggarna i sma nischer stér meterhdga
statyer av kvinnor med huvudena bgdai sorg. Den
norra ingangen &r blockerad av ett ras, som dragit
med sig storadelar av vaggen och taket.

Varelser: Inga.

S For att Oppna sarkofagerna krévs en gemensam
STY p& 60. | dem ligger kroppar svepta i vitt tyg,
men helt utan vardeforemal.

12 Den sista vilans kammare

Overblick Utrymmet ni kommer in i har snarare
karaktéren av en breddning av korridoren an ett
riktigt rum. Langs den higra vaggen stér tre sar-
kofager, med locket avlyfta och krossade. En bedt-
vande stank av dod och férruttnelse ligger i luften.
Skrép och skelettdelar ligger ttt pa golvet.
Varelser: Tre likétare har sin hdla i kammaren.
Om roll personerna & fler an sex personer, kommer
de att forsoka fly for att 1agga sig i bakhall i ndgon
korridor langre fram, annars gar de till anfall.
Liksom sina frander i Tdrarnas kammare & de
utsvultna och redo att &a vad som helst.

S.: Sarkofagerna innehdller bara lite rester av
skelettdelar och kléadtrasor. Bland skrépet pa golvet
ligger 32sm och 21 km.

13. Saknadens kammare

Overblick Det dtta ganger &ta meter stora rum-
mets vaggar ar fyllda av ddikat utformade stenreli-
efer med naturmotiv. Faglar, trad med dingrande
grenar och bdjande grasfalt verkar vara de domi-
nerande motiven. Som en skarp kontrast till de
skona konstverken stér tva sarkofager i svart sten
mitt i rummet. Sarkofagerna & utsmyckade med
halvmeterhtga datyer av skeett hallande liar,
végskalar och timglas.

Varelser: Inga.

S.: | var och en av sarkofagerna ligger ett mandik
med korslagda amar, ikladd en sdnderrostad ring-
brynja, med ett likaledes nderrostat svard och
spjut bredvid sig.

14. Fortvivlans kammare

Overblick I ett tio ganger dtta meter stort rum stér
statyer av bevingade skelett utplacerade med regel -
bundna avstand. Tva sarkofager med krossade lock
stér vid den Ostra vaggen. Mosaiker av sten i olika
grd nyanser avhildar motiv med diod, gukdom,
svélt och fortvivian.

Varelser: Inga.

S.: | sarkofagerna ligger ett par illa tilltygade
kroppar med tydliga bitméarken. | de sdndertrasade
kladerna kan ett lyckat slag for dolda ting avd6ja
en valarbetad dolk (85 sm) pavart och ett av liken.
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15. Hugsvalelsens kammare

Overblick Det sex ganger &tta meter stora rummet
innehaller en sarkofag i vit marmor, med vackert
utmejdade vinrankor dliingrande runt sidorna
Véaggarna smyckas av reiefer av bevdpnade man i
rustning som alla verkar falla for ett ensamt skelett
med li e och timglas.

Varelser: Inga.

SL: Det kravs en gemensam STY pa 35 for att lyfta
undan sarkofagens lock. Inne i den ligger kroppen
av en man kladd i sdnderrostad ringbrynja, med en
stridsyxa och svéard bredvid sig, de ocksa fortarda
av rost.

16. Misgrdstans kammare

Overblick | kammaren stér atta sarkofager tatt
sammanpackade. Véggarna & kala, med undantag
for en nisch i vardera ¢stra och vastra vaggen, med
en meterhdg staty av bister, bevingad man med
svérd i ena handen.

Varelser: Nar RP kommer in i rummet uppenbarar
sig ett spoke ovanfor en av sarkofagerna. Det gér
till anfall med en skréackattack direkt, men ater-
kommer RP till rummet lugnar det ner sig och gar
att resonera med. Spoket - anden efter den for
sextio &r sedan avlidne rike bargaren Odvan Aar -
kan inte faroi sin grav, eftersom han inte fick sin
enorma férmogenhet med sig i graven. Odvan
kommer bara &t sdppa forbi RP om de letar reda
pad hans «att och for ner den i katakomberna -
naturligtvis ett full sténdigt omgjligt krav, men som
tur & gér det att kringgd kammaren. Forstker
rollpersonerna &nda ta sig forbi, gar spoket till
angrepp med nya skréckattacker.

S.: Odvan till &er inte att ndgon understker sar-
kofagerna, men skulle de lyckas férdriva honom,
visar det sig att alla gravarna helt saknar vardefé-
remal.

17. De avlidnas kammare

Overblick | ett dtta ganger dtta meter stort rum
stér fyra sarkofager utplacerade. Sarkofagerna &
av glansande vit marmor och kontrasterar mot de
nastan bedsvarta vaggarna med dess groteska
reliefer av djavuldiknande, behornade ansikten. |
ett av hornen ligger skelettet efter en krigare i
ringbrynja, med svéard och skold i ett hart grepp
andain i doden.

Varelser: Inga.

S Skelettet & resten av en gravplundrare som
gav Sig ner i katakomberna for trettio & sedan,
men skramdes till dods av Odvan Aars soke.
Eftersom spoket ibland &en hemsoker detta rum,
har likédtarna ldmnat kroppen ifred. Bredsvéardet
och skdlden &r nagot rostiga, men fullt anvandbara.
Sarkofagerna kraver 55 i gemensam STY for att
dppnas och innehaller svepta lik, vart och ett med
ringar och armband vérda 85 gm.
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18. Domedagens kammare

Overblick | det kvadratiska rummets mitt stér en
fullskalig staty p& en sockel av svart sten. Statyn
forestaller ett bevingat skelett, som i ena handen
héller en tjock bok och med den andra pekar rakt
framat. Langs vaggarna, i mosaiker av gra sten,
avhbildas ménniskor i livets olika stadier; fodelse,
barndom, ungdom, medeldlder, dderdom och dut-
ligen - utforligt beskrivet - dod. | vardera éstra och
vastra vaggen sitter en tva ganger tva meter stor
nisch.

Varelser: Inga.

S Béda Oppningarna fran norr och soder &
stangda och |8sta av gjutjarnsgrindar. Understker
man statyn ndrmare kan man |asa titeln pa boken;
"Grimoire mortis' - "Dédens bok" pa forntunga.

19. Forgéanglighetens kammare

Overblick Rummet & kvadratiskt, ungefar ata
ganger &ta meter. Till skill nad fran de flesta andra
ddar av katakomberna & vaggarna vitkalkade och
forsedda med naivistiska, nastan barndiga, mal-
ningar av djavulsfigurer och skelett. Tre sarkofager
i grd sten tér langs med vastra vaggen, prydda
med usirade stenarbeten forestéllande slingrande
vinrankor.

Varelser: Inga.

S.: | sarkofagerna — som kréver en gemensam
STY pa 40 for att Gppnas — ligger kroppar svepta i
vitt linne. Den mittersta av dem innehaller desaut-
om en bok i tjocka parmar med titeln ” Om det som
var’. Studerar man boken i en veda, f& man
+1T4 i Historia.

20. Den andra sidans kammare

Overblick Ett kvadratiskt rum, lika stort som det
foregdende, med Gppningar i Gster och vaster. De
svarta stenvaggarna & utsmyckade med reliefer i
naturmotiv, foretrddesvis dingrande grenar och
sangfaglar. | vart och ett av rummets horn stér en
meterhdg staty av en méanniskoliknade gestalt. Sex
sarkofager stér uppstéll da pa golvet. Pa en av dem
har lockets lyfts av och krossats.

Varelser: Inga.

S Statyerna i hornen forestéller apokalypsens
fyra ryttare — Krig, Svalt, Pest och D&d. Krig har
rustning och vapen, Svélt & utmérglad, Pest har
sonderfallande anletsdrag och Dod & ett skelett
med lie och timglas. Krigs hjdim och svéard & av
riktig metall, och pillar man bort dem &r de véarda
75 sm. | den 6ppnade sarkofagen ligger de sonder-
trasade resterna a/ en kvinna, som foértérts av lik-
atarna.

21. Barmhértighetens kammare

Overblick | det atta ganger &tta meter stora rum-
met ar fyra sarkofager utplacerade pa golvet, alla
till verkade i svart, blank sten och helt utan ut-
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smyckningar. Vaggarna & séta och har bara en-
staka reliefer av gotarker utarbetade pa ett par
stéllen. Oppningen i oster har blockerats av ett
kraftigt rasoch i sder & en nisch infalld i vaggen.
Varelser: Inga.

S.: Letar dei stenraset (lyckat dag for Dolda ting)
hittar RP de krossade resterna av tva dvérgar, som
forsokte plundra gravarna for trettiofem ar sedan.
Dvérgarna & kladda i sonderrostade ringbrynjor
och hjdimar, men deras dridsyxor & av hardigt
dvargastdl och kan fortfarande anvandas. Desaut-
om har de mynt till ett totalt varde av 96 sm pa sig.
Om RP fumlar vid forsoket for Dolda ting, rasar
annu fler stenar fran taket. Antalet stenar & 1T8+5
och det krévs ett lyckat SMI-dag for att undvika
var och en av dem om man st&r néra raset. Om de
traffar gor de 1T5 i skada. Sarkofagerna kréver en
gemensam STY pa 50 for att dppnas. Forutom de
svepta liken, innehall er deingenting. | nischen stér
en ensam sarkofag av vit marmor, som kréver STY
70for att 6ppnas. | den ligger det svepta liket av en
rikt utsmyckad man. Han bér ett pannband av guld
(110 gm), fyra ringar (10 gn vardera), ett has
smycke (35 gm) och ett forgyllt svérd (120 gn).

22. De ofbddas kammare

Overblick | det lilla utrymmet pa ca fyra ganger
sex meter stér fem sma sarkofager uppstéllda. De
ar inte langre an en meter vardera och utsmyckade
med stenreliefer forestdllande blommor och blad.
Langs véggarna dtter halvmeterhdga statyer av
knubhiga, bevingade barn som blaser i trumpeter.
Varelser: Inga.

S.: | sarkofagerna, som lait kan Oppnas, vilar
kropparna as sma barn. Det finns inga véardefdre-
madl, forutom en del saker av sentimentalt vérde,
som sma skor och leksaker.

23. Suckar nas hall

Overblick Rummet ni kommer ini & ganska stort,
atminstone tjugo ganger tjugo meter. Dess mitt
domineras av en statygrupp i full skala, forestél-
lande dt skelett i svart kdpa, lie och timglas m
oberérd vandrar forbi manniskor pa kna som bon-
falande strécker upp sina hénder mot honom.
Langs vaggarna av svart sten sitter sma nischer pa
regelbundna avstdnd fran varandra. | dessa stér
andra, betydligt mindre, statyer. | ett av hérnen
finns vad som ser ut att vara en uttorkad fontan,
ocksd den i svart sten. | golvet ligger stora sten-
plattor inféllda, med neddlitna, knappt ladiga in-
skriptioner. Férutom grinden i soder finns det tva
Gppningar pa den norra vaggen.

Varelser: Inga.

S.: Under stenplattorna i golvet & manniskor
begravda. Plattorna & bra mycket tyngre an vanli-
ga sarkofaglock och besitter inte RP rent otroliga
kroppskrafter eler mycket kraftfull magi, kan de
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glémma at forstka komma ner i gravarna. In-
skriptionerna anger bara vem som & begravd och
nar denne dog. Statyerna i nischerna férestéler
olika hjaltar frdn den foroniska eran (lyckat slag
for Kulturkdnnedom Hyperien), men det & inte
dessa som & begravda hér. Fontdnen anvandes en
gang i tiden till vissa reningsritualer vid begrav-
ningar, men dess kélla har sedan lénge sinat. En
aggressv, men ofarlig, spindd har nu sitt boi den.
Gjutjarnsgrinden i den sidra ingdngen &r 1&st och
inte hell er sérskilt rostig.

24. Nedgéang till andra nivan

Overblick Rummet & i det narmaste tomt och
dessvéastra vagg uppas helt av en portal fran vil-
ken en bred trappa leder nedat. P& vardera sidan
om portalen stér statyer av soldater i dlderdomliga
legiondruniformer, med vaksamma blickar och
spjut och skoldar i fasta grepp. Mosaiker pa vag-
garna avbildar kejserliga legioner, stolt marsche-
rande med hdjda standar och bedutsamma ansikts-
uttryck.

Varelser: Inga.

S Grinden till rummet & 13st. Detta & nedgang-
en till katakombernas andra niva, som var reserve-
rad for legionernas officerare och hjdltar. Férhopp-
ningsvisinser RP nu att de &r paratt spar.

25. Arans kammare

Overblick V&ggarna i det sex ganger atta meter
stora rummet & av kal, détputsad granit. En sar-
kofag star mitt i rummet, med ett vapenmarke
inmejdat i den kortsida som &r riktad mot er. Pa
véggen bortom sarkofagen hénger ett mycket ros-
tigt svard och en halvt férmultnad fana.

Varelser: Inga.

S.: Vapenmérket och fanan tillhér 7:e legionen,
vars forste befdlhavare vilar i sarkofagen. Under-
soker man sarkofagen nérmare, finner man en
inristad text under vapenmarket "Har vilar konsul
Brocks, 7:e legionens forste och framste anforare”.
| sarkofagen, som kraver STY 35 for att ppnas,
ligger liket av en man kladd i férmultnad perad-
uniform, med ett kortsvérd bredvid sig. Svéardet ar
sonderrostat, men var férmodligen vérdefullt en
gang i tiden.

26. Stolthetens kammare

Overblick Ett sex ganger atta meter stort rum,
med vaggarna klddda i gult tegdl. En sarkofag i vit
marmor stér i dessmitt, med en vapenskdld och en
kopparplatta p& kortsidan. P3 vaggen bakom den
hanger tva spjut i kors och ovanfor dem en for-
multnad fana.

Varelser: Om rollpersonerna Oppnar sarkofagen
reser sig (chockeffekt!) en likétare ur dessinre och
gér till angrepp. Likataren fastnade i sarkofagen
for ett & sedan och har Gverlevt genom att gnaga
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pa den doda kroppens ben. Tursamt nog - fér roll-
personerna - &r likdtaren si svag av svélt att den
har -5 pa dla egenskaper och fardigheter.

S.: Pa kopparplattan stér "Har vilar general..."
resten & oladligt. | sarkofagen finns, férutom lik-
dtaren, de sorgliga resterna av general Baranor,
hans en gang mycket prydliga paraduniform och en
gang anvandbara svard.

27. Pliktens kammare

Overblick Rummet ni kommer in i & ca &ta
ganger sex meter. | dess mitt star tva sarkofager
sida vid sida. De & bada mérkta med samma va-
penskdld och har en kopparplatta vardera pa kort-
sidan. Véggarna & utsmyckade med reliefer av
legiondrer som i numerédrt underldge tappert gor
motstand mot framrusande barbarhopar.

Varelser: Inga.

S.: P4 sarkofagernas kopparplattor stér texterna
"Har vilar general Hormenius, 4:e arméns befal-
havare' och "Har vilar general Kator, 4:e arméns
stéllf éretradance  befdlhavare. | sarkofagerna
(kréver 40 STY for att Oppnas) ligger de bada
generalernas kroppar i paraduniformer och cee
moniella, men véardeldsa vapen bredvid sig. Hor-
menius och Kator ledde 4:e armén under falttaget
mot de barbariska mentrukerna 185188 eHg, dar
defdll till ssmmans med tre hela legioner under det
hopplésa forsvaret av féstningen S:it Maltesior
(kréver ett lyckat dlag for Historia).

28. M odets kammare

Overblick Ett sex ganger atta meter stort rum,
med vaggar i svart, d& sten. | dess mitt stir en
ensam sarkofag, rikt smyckad med reliefer av mar-
scherade legioner, samt en vapenskdld och en
kopparplatta. P4 viaggen bakom den hdnger ett
svérd och en sonderfall ande fana.

Varelser: Inga.

S.: Kopparplattan bér texten "Konsul Vetarius
sista viloplats. Ma hars minne leva i evighet.". Det
kravs en gemensam STY pa 55 for att Gppna sar-
kofagen, och avd@ja konsulns uniformskléadda lik,
bredvid vilket det ligger ett valsmitt bredsvard vért
350sm.

29. Harmonstringens sl

Overblick Genom grinden kommer ni ini en sa,
atminstone tolv ganger tolv meter stor. Fyra pelare
av svart, blank sten hdller upptaket och ndgot som
ser ut som brunnar syns i vart och ett av hérnen.
Det finns en dérréppning i vart och en av de fyra
véggarna, men ras tacker dei norr och oster. Staty-
er av legiondrer i stram givakt st&r pa vardera
sidan om Gppningen i vaster.

Varelser: Kummelgasten Dozer Carmaniel har
tagit sin boning i denna sal och stiger upp u en av
brunnarna och gér till anfall mot RP. Det gér inte
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att resonera dler forhandla med honom - han
maste besegras.
S.: Brunnarnai hornen har sedan lénge sinat, men
hade nar katakomberna fortfarande anvandes vissa
caremoniela betydelser. Nu haller kummelgasten
till i en av dem.

30. Gallegaskrypta

Overblick Rummet & ca &ta ganger tio meter
stort. Vaggarna & tackta av mosaiker av kegjserliga
legioner i alderdomliga uniformer, ledda as en
hogrest gestalt till hast. En sarkofag i marmor med
gudinlaggningar st&r pa en upphdjining mitt i
rummet. Bakom den, pa den bortre vaggen, hanger
en valbevarad fana med Hyperiens gatsvapen, tre
gyllene lgon mot bla bakgrund. Ett svérd, glan-
sande som om det vore nyputsat, hénger bredvid
fanan.

Varelser: Se nedan.

S.: Detta & general Gallegas dsta viloplats. En
kopparplatta med hans namn sitter pa sarkofagens
kortsda. Om Rana-Marad & med roll personerna
kan han anvanda TALA MED DODA for att
kommunicera med generalens ande. En nddl 6sning
ar annars att Gallegas poke uppenbarar sig nar de
narmar sig sarkofagen.

General Gallegas ande kommer motvilli gt att tala
med roll personerna. Han uppenbarar sig som en
genomskinlig, skimrande gestalt, kladd i alder-
domlig legionaruniform med en generals gradbe-
tedkningar. Om de férklarar sin situation och ber
om hjalp skrattar anden glédjel ost.

"Ni hade hoppds pa en mirakul6s taktisk 16sning
pa ert problem? En sadan lésning finns inte. Ett
helt land undr belagring, i ett sddart numerart
underlage kan inte vinna oavsett vilka mandvrar
man tar till pa dagfaltet. Nej, er [6sning star att
soka annastéades. Odbdda & en styggelse i guda-
nas 6gon ah ha alltid varit det. Det finns ett
vapen ni maste stka. Ett vapen som gudana galva
frambringace for att fordriva de levande doda Stk
Arkains hamnare. Stk det vapen hantog med sig i
graven och som vilat med honan i otaliga seler.
Inget mer kanjag sgaer.”

Generdlens ande drgjer kvar ett dgonblick och
betraktar roll personerna. Om ndgon av dem fragar
n&got mer, t.ex. var de kan hitta detta vapen, sva-
rar han:

"Lysare har alla svar ni soker. Bege & till mitt
gamla larosite och radfirdga olservatoriets mun-
kar. Lysare. Det &r dit ni maste g&."

Dérefter bleknar Gall egas bart och férsvinner. Det
finns inget satt att komma i kontakt med honom
igen. | det har laget vore det mycket okandigt att
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forsoka plundra hans grav, men skulle RP &nda
forsoka, upptacker de att sarkofagens lock inte gér
att 6ppna hur de an tar i. Svérdet pa vaggen var
generalens eget och & ett magiskt kortsvard av
mithril, med FORTROLLA VAPEN E3, PERMA-
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NENS och NEXUS. Efter Gallegas uppenbarelse
finns det inget mer att hamta i katakomberna. Det

ar dags for néstasteg i jakten.
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Forhoppningsvis har nu roll personerna insett att
Gallegas, "vérldens framste general” bara var ett
forsta steg i sokandet efter en raddning for Nord-
mark. Arkains hammare, gudarnas vapen mot de
ododa, &r vad de egentligen behdver for att besegra
Séadukare och hans armé av levande doda. Fré-
gan &r bara var den finns. Ledtraden som Gallegas
ande gav var hdlt riktig. Observatoriet i Lysare ar
det storsta centrat for lardom pa kontinenten och
om nagra kanner till vapnet s3 & det munkarna
déar. Lysare & beléget i Kazabergens nordvastli-
gaste utlopare, i granstrakten mellan Hyperien och
Kora. Att hitta dit & faktiskt inte s svért. Det &
ganska vanligt att unga mén ur dverklassn utbil-
das vid observatoriet — Gallegas gélv var en av
dem — s& de kan fréga exempelvis vid wniversitetet,
katedralen, bland kdpmannen eler nagon annan-
stans. Vagbeskrivningen & enkel: folj kegserliga
landsvagen vasterut till Dara och ta sedan av &
sydvast mot Lysare.

Vad finns det d& kvar att gora i Krakoria? Inte
mycket. Har roll personerna &nat sig & omfattande
gravplundring i katakomberna kan de naturligtvis
avyttra sitt byte till | ampliga skumma képméan och
hdlare. Kanske blir det ocksd &tudlt med nya
inkdp av vapen och utrustning eler besdtk hos
helare. Det kan ocksd rekommenderas att RP skaf-
far sig hastar (om de har ré&d!) for den fortsatta
resan. Har de gjort bort sig hos tempelvakten kan
det ju ocksa tankas att de har dragit pd sig en ef-
terlysning hos myndigheterna. Den kejserliga poli-
sen och legionerna & nitiska i sitt tjansteutbvande,
s det bor | sddana fall inte bli allt for 14t for RP
att komma undan.

Hade roll personerna med sig Rana-Marad till kata-
komberna kan hans fortsatta 6den och aventyr vara
av intresse. Sa fort han fatt reda pa vad Gallegas
hade att séga, kommer han att férstka ta sig norrut
till Nordmark for att avdgja for Sjdlasdukare att ett

potentiellt mycket farligt vapen finns, som kan
komma &t anvandas mot honom. Eftersom Rana-
Marad inte & sarskilt bra pa at forgéla sg,
kommer hans upptrédande att vara genomskinligt
och rolpersonerna bdr rimligtvis bli miss
tdnksamma nér han plotsigt far mycket bréttom
darifran. Blir han trangd forsoker han d& sig fri,
men han foredrar att fly undan. Om roll personerna
inte vill raka ut for en otrevlig 6verraskning langre
fram (se Sutspel), bor de gora dlt for att fanga in
éler doda Rana-Marad. Overlamna honom till
Oéndliga Akademin kan exempelvis vara en bra
idé, eftersom de gor procesen kort med nek-
romantiker.

Vagen till Lysare

Né&r ala &enden — inklusve Rana-Marad — &r
avklarade i Krakoria & det dags att ge sig ivéag till
Lysare. De kgserliga landsvégarna i centrala Hy-
perien dr bekvama at fardas pa. Dess huvud eder
(som den rollpersonerna awénder) &r till stora
delar stenlagda och broar & dagna éver alla floder
och vattendrag de korsar. Véardshus och gastgiveri-
er ligger SA tétt att man nastan aldrig behéver da
lager ute i naturen. Dessutom patrull erar legioner-
na regelbundet all a stérre vagar och hdller dem fria
frén rovare. | kejsardomet, som ligger betydligt
langre sbderut 8n Nordmark, & det fortfarande
host och sndfritt, sd forhdllandena for att resa &
idealiska. Till Dara & det ca 50 mil. Till hast kan
man féardas 45 km om dagen och om man gér 35
km, vilket innebér att det tar ungefar 11 dagar om
man rider och drygt tvd vedor till fots. Mdlan
Dara och Lysare &r det nastan lika langt, men
betydligt samre vag. Rakna med minst tv& vedor
till hast och ndrmare tre om RP promenerar. P
landsvégen till Dara kan en del dumpmassga
handdser intraffa. SI& pa tabellen en gang varan-
nan dag.

1T20 Héndelse
1-10 Inget sarskilt i ntraffar
11-12 Inne pa det vardshus dar RP 6vernattar har en grupp koriska legosoldater (RP:s antal +1T4), som

13

eskorterar en kdpman fran Koratresk, trakigt. De bestammer sig for att liva upp stamningen ge-
nom att mucka gral. Alla gaster pa vardshuset véjer dock undan och snart aterstér bara RP. Lego-
soldaterna kommer ga langt - forolampningar, knuffar, utspill d 6l - for att fa till ett uppiggande
slagsmal.

Nar det &r dags att kampera for natten stéter RP pa ett gycklarsall skap som erbjuder dem att dela
lager med dem. Gar RP med pa forslaget, kommer efter tva timmar en beriden legionarpatrull till

platsen. Gycklarna & - pa helt riktiga grunder - anklagade for st6ld och ficktjuveri, och legiona-
rerna utgar fran att RP till hor deras sill skap. Legiondrerna & en halv tropp (20 man) ledda as en
sergeant. Det kommer krévas en hel dd for att RP ska kunna bevisa sin oskuld.
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14-15

1617

1819

20

P4 végen ligger de sargade kropparna av tva méan. Ett lyckat slag for Dolda ting eller Spara av-
dgjar avtryck som leder bort fran vagen och in i ett litet skogsomrade. Foljer RP sparen kommer
detill en hdlaunder en stor sten dér ett troll har tagit sin boning. Trollet - som nyligen anlant till
trakten - har 6verfallit och plundrat méannen och &tit deras tva hastar till middag (det ar ett myck-
et hungrigt troll!). Besegrastrollet har han en skatt p& 20 gm, 37 sm, 14 km, ett bredsvérd och en
vacker, blank sten.

Fyra munkar fran S:t Elysanders orden har dlagit |ager vid vagkanten. De ebjuder sig att anvan-
da Lakekonst (FV 14) om RP &r i behov av detta, gérnai utbyte mot en lamplig allmosa. De kan
dessutom ténka sig att skanka (ndja, silja) négra doser 1&akande droger (Celli eller Kungdlil jeex-
trakt).

Vid ett av de sill synta till fall en d& RP tvingas ova utomhus (eller véljer att gora det p.g.a. skral
ekonomi), forsoker en grupp mjkar (Smyga FV 14, Stjda foremdl FV 9) fran trakten att stjdla
deras vapen. Pojkarna kommer att fly hals 6ver huvud om de upptécks. De &r inte sarskilt ill vill i-
ga, utan mer nyfikna pa de skarpa vapnen.

Fyrariddare fr&n Den Renande Flammans Orden kommer ridande i sporrstrack |angs vagen. Nar
en av roll personerna inte flyttar pa sig snablt nog, utan knuffas &t sidan, blir riddaren som kolli-
derat med honom rasande. Han utmanar roll personen (ell er ndgon som kan dléssi hans gélle) pa
envig. Riddaren kan dvertalas att dra sig ur med hjédlp av magi dler lamplig fardighet, men

misdyckas detta, kommer han att strida. Turligt nog valjer han att bara dasstill forsta blodvite.

Staden Dara

Halvvégs till Lysare kommer roll personerna till
staden Dara. Belagen vid floden Dakk, & Dara
andpunkt for den stenlagda vastra landsvégen.
Véagar |6per norrut mot Kreb och sdderut mot Sor-
raine. Staden har ca 10 000invanare och &r cent-
rum for handeln mell an skogs- och bergstrakternai
sydvast och déttlanden i centrala Hyperien. En hel
del révaror, som timmer, metaler, pasverk och
kol, transporteras landvagen till staden och lastas
sedan om for transport pa floden Dakk norrut eller
via vastra landsvagen mot Krakoria. Dara anses av
de mer sofistikerade hyperierna vara rdbarkad och
lantlig, men & jamfort med de flesta stéderna i
norden ett under av kultur och organisation. Det
finns gott om stéllen dér rollpersonerna kan vila
upp sig och komplettera sina forrdd. Hantverkare
och képmén av de flesta dag finns representerade.

| Dara, exempelvis pa nagot vardshus som roll per-
sonerna besdker, kontaktas de av kdpmannen Mar-
cus Carddlius:

Dar ni ditter kring ett bord inne i vérdshusets
skankrum, ser ni hur en man med ett nervost an-
siktsuttryck lommer in genom dorren. Han g&
runt och pratar med en rad personer, men far bara
huvudskakningar till svar. Jutligen g& han fram
till er och sager:

"Ursakta att jag Stor, men jag kunce inte undgé dt
laggamarketill att ni inte & fran stan. Kanske pa
genomresa? Ni & mdjli gtvis inte pa vag till Lysa-
re?"

Svarar roll personerna jakande:

"Jo, ni forstar, jag... Ursdkta mig, var har jag
gjort av mitt uppférande? Mitt namn & Marcus
Cardelius. Jag & &ager ett litet handelshus i Kra-
koria, Cardelius & Cardelius, tillsammans med

min bror. Ni kanske har hort talas om 0ss? Inte
det? Nej visd, ni var ju inte harifran, det var ju
darfor jag lade mérketill er frAn bdjan. Var var
jag? Just det, Lysare. Allts3, jag ha en last till
observatoriet, mest konserverad frukt och en del
vin. Men tydligen & vintern pavag h&, och vi kan
vanta sno inom de n&rmaste veckrna, sa det ar
brattom att komma ivag. Mitt problem ar att jag
har talat med legion&kommendarten i distriktet
och hansiager - kan n tanka er - att legionerna
inte tanker patrullera vagen till Lysare under hela
vintern. Naga s3 makal6st... Hur som helst, det
brukar vara garska lugrn i de hér trakterna, men
det ar anda Kazarbergen vi talar om. Ni har val
hort historierna lika val som jag. Troll och vargar
och jag vet inte \vad. For att komma till saken, sa
behover jag naga vakter till min lilla karavan,
och omni and& & pa vag dtét, sa tankte jag...ja,
ni forstar. Ni ser ut att kunnata vara paer sjalva
och de d&r vapren - just de dér, ja - ser rydigt
imporerance ut. Jag kan ketala er 5 sil vermynt per
person ach dag Vad siger ni?"

Om rollpersonerna prutar kan Marcus gracka sig
till 7 sm per person. Han hdller dessitom med
hastar under hela resan, om RP inte har nagra
egna. Géar de med p& hans férslag, blir han Gver-
lycklig och bérjar genast med férberedelserna for
resan. Avresan bestdmstill foljande dags morgon.

Cardelius karavan

K&pmannen lill a karavan bestér av tolv mulasnor,
eftersom vagnar inte & lampliga i den bergiga
terrangen vid Lysare. Desautom har han fyra skéta
retill djuren. Salv rider Marcus pa en senig liten
héast, och han har &en hastar till de roll personer
som behover. Eftersom muldsnorna inte &r riktigt
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lika snabba som hastar kommer farden att ta drygt
tvd vedor. Marcus, lattad over att han kom ivag
innan vintern, & pratsam och gladlynt. Berdttar RP
om sin situation och sitt uppdag lyssiar han in-
treserat och uttrycker sin sympati fér Nordmark.
Muldsneskétarna & daremot tystldtna och ganska
buttra och pratar ogéarna med roll personerna. Det
ar betydligt glesare mellan vardshusen och karava-
nen far kampera i naturen minst tre nétter av fyra
De natter som detar in pa vardshus sér Marcus for
kost och logi. | 6vrigt & roll personerna hanvisade
till sina egna matforrad.

Efter fem dagars fard, i allt bistrare hostkyla, dar
karavanen lager vid en béck intill en dunge. Sko-
gen &r tétare ju ndrmare bergen man kommer och
terréangen & nu relativt kuperad. Under natten
kommer ett band révare att anfalla. En av mulds-
neskétarna & i maskopi med dem och forsoka
oskadliggora den roll person som har vakten. Ské-
taren & dock inte sirskilt skicklig och RP far +5
pa Upptacka fara strax innan anfallet. Rovarna &
[RP:santal + 2T4] till antalet, samt en hdvding. De
ar tdmligen desperata man, som flytt undan réttvi-
san i trakterna kring Dara och nu forsoker Gverleva
vintern. De strider till s bara tva &erstdr eler deras
hévding diodas dler tas till fanga, sedan flyr de.
Har inte skétaren upptackts, kommer han férneka
alt samrore med révarna. Annars flyr han till-
sammans med dem och tar en av mulasnorna med
sig, dock utan last. De andra skétarna deltar inte i
striden. Marcus $ass g gott han kan.

Resten av farden forflyter handelsefritt och efter
sexton dagar anlander karavanen till Lysare.

Byn Lysare

Sndlinga har sakta ddat ner fran himlen den
senaste timmen och ett tunt, vitt tackelagger sig sa
sakteliga pd marken omkring er. De senaste da-
garna ha farden gét oavbruten uppd, i allt mer
bergig terrdng Véagen kroker sig skarpt runt kli pp-
vaggen och Oppna plotdigt upp sig i en hog be-
lagen dd, inkilad mellan tva av Kazarbergens
hdder. En idyllisk liten by ligger i dalen, med
svarta och vita korsvirkeshus i tva vaningar, pryd-
da med snirklance traarbeten. Fonstren lyses upp
av varma, gula sken, rok stiger fran skorstenarna
och fran tavernorna has glada skratt och klirran-
det av glas. Trots att snon faller allt ymnigare ar
det gott om folk pa cet lill a torget i byns mitt. En
méngd torgstdnd str uppstéallda och folk strosar
omkring, undersoker varor, kopslar och verkar ha
allmant treigt. Vagen fortsitter p&4 anda sidan
byn och |6per upp langs berget pa ddens bortre
sida. Ungefar tva kilometer bort kan ri skymta en
massv gra byggnadsom ser ut att vara utvaxt ratt
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ur berget. Svaga ljus lyser ur sma fonsterspringar
pa byggnadkn, som ger ett intryck av stabhilitet,
vardighet och mycke hog dder.

Byn Lysare har ca 700 invanare och har som hu-
vudsaklig uppgft att forsorja observatoriet med
mat och utrustning. Byborna & bodnder, boskaps-
skotare och hantverkare, men i och med de manga
studenterna uppe i observatoriet finns det ocksd
ovanligt manga tavernor och krogar. Om roll per-
sonerna vill tain pa ett vardshus finns det gott om
lediga rum. Marcus karavan fortsétter dock direkt
upp till observatoriet, eftersom han & angelédgen
om att inte l&ta snon hindra fardens ssta stracka.

Observatoriet

Ett par kilometer fran byn Lysare ligger géva
observatoriet. Sedan tidernas begynnelse (eler i
alafall salange manniskorna minns) har munkar-
nai det avldgsna fastet observerat och nedtedknat
véarldens skeenden. De tillber ingen sérskild gud
men organisationen kan anda liknas vid en religids
orden, och bendmningen munkar har de larde burit
med sig i artusenden. Under &ren har enorma kun-
skaper samlatsi observatoriet och det innehaller nu
den storsta samlingen bocker och skrifter i den
kanda vérlden. Detta har ocksa gjort Lysare val-
kant och varje & kommer unga méan och kvinnor
fran kontinentens ala horn for att studera for
munkarna. Historia & naturli gtvis kérndmnet, men
aven fil osofi, teologi, zodogi, batanik, kulturveten-
skap och en méangd andra discipliner lars ut. |
teorin &r utbil dningen vid observatoriet kostnadsfri,
men eftersom det ar dyrt att fardas till Lysare och
munkarna desautom férvantar sig en generés do-
nation — ordens enda fasta inkomstkélla — &r det i
praktiken bara dverklassn som har rad att skicka
dit studenter.

Beskrivningen av observatoriets utseende & ganska
Oversiktlig, eftersom det inte & meningen att roll-
personerna ska springa runt p& egen hand sarskilt
mycket. Hela komplexet &r inklamt mellan bergsi-
dorna, 3 dt byggnadernas inre vaggar utgors av
géalva berget. Alla delar av olservatoriet - utom
gastdormitoriet - & bevakade av munkar éler
studenter, och roll personerna kan inte ga nagon-
stans utan eskort.

1. Porten

Ett massvt porthus med dubbla, jérnbesagna dor-
rar som skulle kunna gora vilken dottsherre som
helst avundguk. Att dyrka upp porten eler da in
den &r inte att tanka p& Porten &r bevakad dygnet
runt av studenter eller munkar, sa &t inga obehori-

gadappsin.
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2. Innergarden

En jéttelik dppen yta, som anvands till alla mgjliga
syften. Vissa horn & avsparrade och uppodlade,
men gronskan & ganska sparsam. Studenterna
tillbringar en stor del av sin fritid hér med olika
spel och lekar.

3. Studenternas dor mitorium

| en stor, avldng sektion har studenterna sina sov-
salar och 6wriga lokaler. De flesta & ganska spar-
tanska, men ju langre studenterna varit i observato-
riet, desto finare lokaler bor dei. En hel del pen-
nalism och ett sofistikerat rangsystem existerar
bland eeverna.

4. Gastdormitoriet
Se Den flygande mattan nedan.

5. Munkar nas dormitorium

Har bor de munkar som vigt sina liv & studier och
undervisning i observatoriet. Aven matsalar och
studiekammare & beldgna hér. De flesta munkar
lever i fattigdom, s deras bostader ar ytterst spar-
samt inredda.

6. Undervisningssalar

| denna sektion av observatoriet halls lektioner for
studenterna. Det finns ala typer av salar; fran
véldiga ailor till vanliga klasgsum och sma kam-
mare for bara tva personer.

7. Stall

Kring en mindre, dppen gard ligger stallen, dar
studenternas och observatoriets hastar och andra
riddjur férvaras. En stab av stalldréngar och tjana-
re har hand om skétseln.

8. Nedgang till cdlerna
En dorr leder till den spiraltrappa som gar ner till
cdlerna (se Den flygande mattan nedan).

9. Tjanarnaskvarter

Eftersom munkarna & nastan hdt inriktade pa
forskning och undervisning, gar det & en hel de
tjanstefolk for att skéta observatoriet. | dessa kvar-
ter, som de delar med atskilli ga forrad, verkstader
och kok, bor dessa tjanare.

10. Biblioteken

Observatoriets gorsta sektion innehdller ett flertal
olika bibliotek och lasesalar, dér en ofattbar mangd
bécker & samlade. Hér finns g¢andigt munkar som
bedriver forskning och studenter i full fard med att
|6sa Gvningsuppgfter.

Vid observatoriets port tas sl skapet emot av bro-
der Maynard, som ivrigt vinkar in Marcus och
hans varor. Han valkomnar ocksa roll personerna
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till Lysare, "platsen d& ni kan fa svar pa dla era
fragar". Till svidare blir de dock tvungna &t lugna
sig. De visas in till gastdormitoriet och sedan till
matsalen. Stéller de frégor f&r de svaret att de far
vanta till morgonen. Vid middagen blir RP place-
rade i skénkrummet i gastdormitoriet och har dar
mdjlighet att bekanta sig med de andra till falliga
bestkarna; forutom Marcus Cardelius &ven magis-
ter Douvan, doktor Morgano fran Oandliga Aka-
demin, Jotar Bann och Millian Raibur. De flesta
kommer dock vara ganska asvaktande och &nnu
inte avd Gja ndgon intressant information.

Nasta dag hamtas roll personerna av en student till
broder Maynards kammare. Han valkomnar dem
och beréttar — om RP &r intressrade — om obser-
vatoriet och dess verksamhet. Desaitom lovar han
att gora sitt basta for att svara pa dla fragor de kan
tankas ha, eftersom "upgysning ach bekémpance
av okunrighet ar var framsta misson.” Men han
antyder ocksa at en donation kan vara pa sin plats
nar fragorna besvarats. De tva frégor som RP kan
forvanta sig att fa svar pd géler dels Arkains
hammare, dels Saladukare. Frédgar de om Sjdla-
slukare, lagger broder Maynard pannan i djupa
ved och funderar. Han muttrar ndgot om en han-
visning i de dysiska profetiacyklerna och later
skicka efter broder Dacius. Denne visar sig vara
expert pa vissaa apekter av de urdldriga dviska
civili sationerna. Han nickar igenkénnande ndr han
hor namnet Saasukare, och lovar att pabdrja
efterforskningar.

Dérefter tar broder Maynard i tu med Arkains
hammare. Han beréttar foljande:

"For mycke lange sedan fanrs det tva kunga i
landet Gharel, vid foten av Vitmolnsmassven.
Dessa tvd kunga kunce inte enas om vem som
skulle styra riket, s3 de gick i krig med varandra.
Kriget rasade, bittert och dférsonligt. Sormén ach
krigare dog, nya tog ceras plats och snart vaxte
det upp generationer sominte visge anna an krig.
De bada kungana Hev allt mer desperata och
med desperationen vaxte ocksd deras grymhet.
Byar och stéder forstordes och kvinnar, barn och
gamla draptes utan uskiljning. S& hat rasade
kriget att allt farre barn foddes och dlt férre unga
man kunce ta de fallnas plats. De bada kungana
sokte allt mer ondskefulla metoder for att bekémpa
varandra, och till dut tog ce till den forbjudna
svartkonsten. De fallna krigarna vacktes upp fran
sin vila for att framleva en perverterad till varo
som vanddda Farre och farre levande kampar
stred. Istéll et drog de odddaskarorna ankring ach
spred skrack och forodelse i landet.

Men bland ce fa levande som fanrs kvar, stod en
man upp mot vansinnet. Hans namn var Arkain,
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och hanvar en god @h add krigare. | ett sista
forsok att raddalandet och folket fran uplaning
bad han gudema am hjdlp. Och gudana —infor
vilka odbdda & en styggelse — besvarade hars bo-
ner. De skankte honam ett méktigt vapen — Arkains
hammare — med vilke han kunde bekdmpa de
levande doda

De badakungana hac \id det har laget samlats
for ett stort dag med sina oddda héar. Bevapnad
med den gudomliga hanmaren skyndace sig Ar-
kain till stridsskadeplatsen. Mittemellan de bada
hararnalagen liten by, och den stéallde hansig for
att forsvara. Horder av vandrande déda foll over
Arkain och varandra, och hanstred som han dd-
rig stridit forut. Hammare var ett méktigt vapen
och de forstorda liken foll i héga omkring honan.
Men det var for sent. Arkains foljedagare var for
fa och de oddda haarna dlt for méktiga. Till slut
foll den store kigaren, dvervaldigad a de rutt-
nance likens skaror.

De badakungana fortsatte Slaget och till slut ville
det sig inte battre an at bada daptes, och deras
vandoda haar férintade varandra. De fa dverle-
vance foljedagarna forde bort Arkain och begrav-
de honanm, till sammans med hammeren, och lam-
nade sedan landet for gott. Sam straff for méann-
skornas dérskap lade gudana sedan en forbanrel-
se Gver Gharel, s4 at ingen nagomsin skulle kunna
leva d& igen.”

I mse vimse spindel

Broder Maynard sager darefter att han inte vet
exakt var Arkain ligger begravd, men att det stér i
négon av bickernai ett gammalt bibliotek som inte
anvands langre. Han reser sig och ber roll perso-
nerna folja med. Darefter gar han i rask takt ge-
nom observatoriets korridorer, till s de kommer till
en |ast dorr, langt nere i de nedre regionerna. Ma-
ynard letar fram en nycke innanfor sin kapa och
lyckas efter mycket besvar vrida runt den i |&set.
Han ber RP om hjadlp med att 6ppna den tréga,
gnisdande dorren, tar sedan en fackla fran en hal-
lare pa vaggen och beger sig ner. Farden gér nedat
via en spiratrappa, genom rum och kamrar fyllda
av hyllor med dammiga bécker och skriftrullar,
spoklikt updysta as det fladdrande skenet fran
broder Maynards fackla. Han muttrar for sig galv
och tittar narmare pa titlarna pa en del bocker.

Nar broder Maynard bger sig ner for att underso-
ka en tjock bok langst ner paen hylla, hdrs plots-
ligt ett vasance late, foljt av det snabbatrippancet
av manga kloforsedda ken. Munken rycks omkull,
tappa fackan och dras med hogfart ivag langs
med gdvet. Ni hinner skymta en mork gestalt med
blankande Kiftar lasta kring cen dycKige May-
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nards ben. Innan nagonhinner reagera ha han
férsvunnit runt ett hdrn. Hans desperata rop tonar
bort: "Hjaaaadp mig!...”

Biblioteket som roll personerna befinner sig i har
inte anvants dler ens besbkts pd manga &. Under
tiden har en flock jattespindlar bosatt sig dér. De
har hittat en ingdng via en gammal uttorkad wn-
derjordisk brunn som anduter till et naturligt
grottsystem. Antagligen begriper RP att de maste
radda broder Maynard, annars lar de inte f& reda
pavar Arkain ligger begravd. Desaitom kan det bli
pinsamt att behtva forklara varfor man kommer
till baka till observatoriet med en munk mindre.
Roll personerna bérjar i rum 8. Det & bara dt bege
sig in bland spindelvaven...

1. Kartoteket

Overblick Spiraltrappan leder ner till ett rum fyllt
av arkivskdp. De grova stenvaggarna blanker av
fukt och ett avlagset droppande hors. En dorr pa
ena kortvéggen leder vidarein i bibli oteket.
Varelser: Inga.

S | arkivskdpen finns (eller snarare fanns) en
fortedkning Over ala bocker i biblioteket. Systemet
brakade dock ihop for léange sedan och & nu en
enda obegriplig réra.

2, 3,4, 5. Boksalar

Overblick Langs med alla vaggar och tétt hopp-
ackade mitt i rummet trangs bokhyllor. Dammiga
luntor och skriftrullar star uppstéllda, Gmsom val-
ordnat, dmsom i en rora. Det lill a ni ser av vaggar-
na tyder pa at rummet ar uthugget direkt i urber-
get, utan storre tanke pa estetik. En svag doft av
papper och gammalt |&der ligger i luften.

Varelser: Inga.

S.: | boksalarna finns alla mdjliga sorters bocker,
men om man inte — som observatoriets munkar —
har katalogiseringen i huvudet, & det hopplost att
hitta ndgot av intressei roran.

6. Boksal

Overblick Rummet har ovanligt hogt i tak, sakert
sex-étta meter. Hoga, rangliga bokhyllor nér nas-
tan hela vagen upp och ett par stegar som stér
lutade mot vaggarna gor det mgjligt att na de
Oversta volymerna. Dorrlosa Gppningar leder bade
norr, 6ster och vasterut. Ett svagt, kyligt vinddrag
kommer frén den norra gangen.

Varelser: Inga.

S Ett lyckat dag for Spara dler Dolda ting av-
d6jar markliga spér i golvdammet (frén spindlar-
na, naturligtvis). | korridoren mellan rum 6 och 7
& ett ndt av spinddtrddar uppspant. Se Monster-
boken 2 for ndrmare detaljer.
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7. Lasesal

Overblick Rummet & négot storre an de 6wriga
och har betydligt farre bokhyllor. Istéllet stér |8s-
pulpeter utstallda 6ver hela golvet. Ett par bard och
stolar stér i et horn, liksom ndgra mindre skap. |
de fa bokhyllor som star langs vaggarna gapar de
flesta planen tomma. Vaggarna glénser 1&tt av fukt
och en svag unken doft ligger i luften. Dorrlosa
Gppningar leder &t Oster, vaster och sider.

Varelser: Inga.

SL: | skdpen ligger nagra uttorkade oljelampor, ett
uttorkat blackhorn, en sprucken géspenna och ett
fungerande dddon.

8. Boksal

Overblick Bokhyllor kantar vaggarna och stér
ocksa tétt mitt i rummet. Korridoren dar broder
Maynard férsvann ligger som ett morkt hal i den
sodra vaggen. Ett spér av Slem och blod leder in i
dessdjup. Pa golvet ligger munkens fackla och pyr,
och bredvid ligger boken han hdll p& &t undersoka.
Varelser: Jittespindeln som fangat broder Maynard
forsvann i korridoren som leder till rum 11. Dér-
efter fortsétter han till sin hdla i rum 24 via rum
12,13 osv. Han bdr hinna ivag innan ndgon av
roll personerna kan reagera. Jéttespindeln har dess-
utom spant upp ett nét till ingangen till rum 11
Sjélv har han inga problem att ta sig férbi det, men
det bér stoppa RP ett litet tag.

S Det & altsd i det har rummet roll personerna
bérjar. Boken som munken tappade var just den
han letade dter och forhoppningsvis har roll perso-
nerna sinnesnérvaro nog att tamed den.

9. Boksal/spindelnaste

Overblick Rummet &r till bristningsgransen fyllt
av bakhyllor, full spackade av tjocka |aderinbundna
volymer. Hyllorna st&r s tatt att det knappt &
majligt att rora sig fritt. Dessutom &r taket ovanligt
hogt, och fackelskenet klarar knappt av att lysa upp
till hyllornas 6verddl.

Varelser: En av jéttespindlarna har rett sig ett bo
Overst pa ett par av bakhyllorna. Han vacks av att
RP kommer in i rummet och &r inte nojd Over att
bli stoérd i sin s6mn.

S Diverse benrester efter smadjur ligger spridda
ovanpa bokhyllorna, liksom en levande kanin,
inlindad i en ndtkokong.

10. Skriptorium

Overblick Istéllet for bokhyllor stér rad efter rad
med skrivpulpeter i rummet. Ett par |1&ga skap &r
utplacerade langs en av véggarna och resterna av
nedbrunna vaxljus ¢&r pa pulpeterna och i stora
golvljusgakar.

Varelser: Inga.

SL: | skdpet finns en del skrivdon, som t.ex. black-
horn, gaspennor och pergamentstycken. Tidens

Bland bokmalar och spindelvav

tand har gatt hart & dem och gjort stérre delen
oanvandbara.

11. Boksal

Overblick Bocker, bocker och dter bocker. Hylla
efter hylla trangs |angs vaggarna och ute pa gol vet.
Ovanligt ménga har fallit till m arken — eler blivit
nedrivna— och ligger i oardnade hogar. Oppningar
leder till morka korridorer & Ost, vast och norr.
Varelser: Inga.

S Ett lyckat dag for Dolda ting eller Spara av-
déjar dem- och blodspdr som leder till rum 12
Korridoren till rum 8 & sparrad av ett spindelnét
(se Monsterbdken 2).

12 Boksal

Overblick En 6ppen dorr leder in till ytterligare t
rum till bristningsgransen fyllt av packade bok-
hyllor. PA motsatta vaggen finns &nnu en Gppen
dorr. En obehaglig odér som ni inte riktigt kan
placera ligger i luften. Det & tydligt att levande
varelser varit hér nyligen, att déma as de manga
sparen i dammet.

Varelser: Inga.

S Lukten kommer fran jéttespindlarna. Ett lyckat
dag for Spéra dler Dolda ting |&ter RP hitta Sem-
spéret, som leder vidaretill rum 13,

13 Boksal/spindelnaste

Overblick | rummet & bokhyllorna omkullvélta
och alla bdcker ligger i sldngdai en enda réra. Den
obehagliga stanken ligger tung i luften och intorkat
sem ligger i flackar pa bade vaggar och bocker.
Varelser: Ytterligare en jéttespindel har sitt néste i
rummet. Boet & val dolt i ett horn bakom ett par
omkullvalta bokhyllor och hogar av sonderrivna
bécker. Spindeln & témligen aggressv och forsva-
rar sitt botill doden.

S.: Dolda ting dler Upptécka fara kan 1ata RP se
boet innan spindeln anfaller. | nastet ligger diverse
benrester efter mindre djur, tillsammans med ett
manniskokranium. Slemsparet fran den forsta
spindeln & omgjligt att hittai réran.

14. Boksal

Overblick Att det kan finnas 2 manga backer!
Overallt i rummet stér bokhyllor fulla as l1&derin-
bundna bdcker, skriftrullar, pergamentstycken och
till och med stentavlor. Hyllorna stér s3 tétt att ni
maste trénga er fram i sidled for att Gverhuvudtaget
kunna komma till andra sidan. En svag, obehaglig
stank ligger i luften.

Varelser: Inga.

S.: Slemspéret har dterkommit och leder till rum
15. Det krévs ett lyckat dag for Dolda ting eler
Spara for att upptacka det.
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15. Boksal

Overblick Annu ett rum dar full packade bokhyll or
trangs langs vaggar och golv. Det lilla man ser av
de grova stenvéggarna glanser av fukt och ett tyd-
ligt droppande ljud hérs. En svag lukt av mogel
kénnsi helarummet.

Varelser: Inga.

S: Slemspéret fortsétter mot rum 16. Strax utan-
for dorren till korridoren vasterut har den flyende
jéttespindeln i all hast spant upp tva trédar i ben-
hojd. Det krévs ett lyckat dag for Upptacka fara
éler Doldating for att se dem, och ett lyckat SMI-
slag for att inte snubbla.

16. Boksal

Overblick Bokhyllor verkar klattra oandligt 1angt
upp langs vaggarna. Fackelskenet formar inte
tranga igenom takets kompakta morker, utan lyser
bara upp dt fuktfléckiga golvet, det rangliga ste-
garna som stér lutade mot bakhyll orna och ryggar-
na pa det oandliga antal dammiga luntor som ver-
kar finnas Overallt.

Varelser: Inga.

S Spindelsparet fortsétter in i rum 17. Beger man
sig upp pa stegarna, kan ett lyckat slag for Dolda
ting avddja ett kvarglomt timglas ovanpa en av
bokhyllorna, vart 70 sm.

17. Lasesal

Overblick Rummet & betydligt storre an de fore-
gdende. En kateder stér i ett horn och ndgra rader
av harda trabankar & uppstéllda framfér den. Ett
flertal 1aspulpeter & ocksd utplacerade i rummet,
liksom négra mindre bakhyllor och skdp. Vad som
ser ut att vara en brunn, komplett med hink och
vevanordning, finns ett annat horn. Stora golvljus-
stakar med rester av nedbrunna vaxljus ar utstéll da
for att ge belysning. Ett kallt vinddrag kommer
frén ndgonstansi rummet.

Varelser: Inga.

S | skdpen finns en del Gvergivet skrivmaterial;
blackhorn, gaspennor och pergamentstycken.
Dessitom ligger dar ocksd ett mindre forrdd av
vaxljus, fullt anvandbara, samt ett knippe med
rostiga nycklar. Nycklarna gér till gastdormitoriets
privata rum (se Den flygande mattan nedan).

Vinddraget kommer fran brunnen, dit &ven spin-
delspéren leder. Den &r stor nog for &ven tjocka
manniskor att ta sig ned i. Brunnen & uttorkad
sedan en tid till baka, och spindlarna aavander den
nu for att ta sig mellan biblioteket och grottorna.
Det &r sex meter ner till brunnens batten — repet till
vevanordningen gar att anvanda for att fira sig ned
med — dir en halvmeter bred och en och en halv
meter hog spricka leder in till grottorna.
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18. Spindelnaste

Overblick Gangen Gppnar upp sig i en storre
grotta, vars krovliga vaggar tyder pa &t den &r
naturlig. Ris och kvistar ligger utspridda pa golvet,
liksom de kusliga benresterna ar djur ... och andra
varelser. En éppning p& ena sidovaggen &r forseg-
lad med ett ndt av tjocka, klibbiga tradar, men
grottgangen fortsitter ocksa rakt fram.

Varelser: Inga. Nastets innehavare & pa jakt ute i
bergen.

3. Bland skelettdelarna &erfinns kranier av man-
niskoli knande varelser (orcher och véttar). Desaut-
om kan ett lyckat dag for Dolda ting avslGja diver-
se vardeforemal och mynt till ett ssmmanlagt varde
av 120 sm. Spéret efter spindeln som fangade bro-
der Maynard & nu helt férsvunnet bland alla andra
[amningar.

19. Matforr &d

Overblick | den ndgot mindre grottan ligger annu
fler skelettrester utspridda. Frén taket hanger
markliga kokonger av tjock, klibbig spindetrad.
Kokongerna & av alla storlekar och ett par av dem
rér sig sakta fram och till baka.

Varelser: | tva as kokongerna finns levande, men
svda, kaniner. Djur av andra slag ligger i de 6wri-
ga, men de &r alla doda.

S.: Bland benen finns ett manniskokranium och i
en formultnad bérs ligger 15sm och 31 km.

20. Spindelnaste

Overblick | en stor grotta ligger hogar av ris och
formultnade |6v utspridda. Nere i vanstra hornet &r
ett stort nét av klibbiga trédar uppspant. Ett halv-
dussn kokonger av dika storlekar &r fasta i nétet.
Gangen fortsitter i de morka delarna a grottans
bortre dnde.

Varelser: En jéttespindel hanger fran taket och
vantar pa réatt tillfalle att anfalla RP bakifran med
en spindetrdd. Han kan upptackas genom ett lyck-
at Upptécka fara, éler om roll personerna uttryckli-
gen undersoker taket.

S Inga as kokongerna innehdller storre djur an
kaniner, och alla & dessutom doda.

21. Overgivet spindelnaste

Overblick Gangen leder in till en njurformad
grotta utan andra dppningar. Kvistar och |6vhogar
tacker golvet. | ena hornen verkar ett bo eler rede
ligga, tillverkat av ris och sinderrivna boécker.
Resterna av ett stort spindelnédt hanger fladdrande
vid en av véggarna.

Varelser: Inga.

S Det hér nastet har inte varit bebatt pa ett tag. |
boet ligger en del skelettrester och ett lyckat Dolda
ting lter RP finnaen ring, vérd 23 gn.
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22. Spindelnaste

Overblick | den langsmala grottan dominerar ett
véldigt nat av klibbiga trédar, spanda kors och
tvars mellan véaggarna. Skelettdelar pa golvet av-
ddjar att ndgon har stillat sin hunger har under
lang tid, for ett tunt lager mossa tacker de dldsta
benen.

Varelser: Inga. Nastets &gare &r i det gemensamma
matforradet, till ssmmans med spindeln som fanga-
de Maynard.

S.: En dd formultnade kladpersediar avdgjar att
manniskor varit del av spindlarnas diet, men det
finnsinga vardeforemal i grottan.

23. Matforr &d

Overblick Ett tjockt, klibbigt nét tacker ingangen
till grottan. [Om RP tar sig igenom:] Innanfér
natet ar utrymmet fyllt av spindeltradskokonger,
héngande fran taket dler liggande pa golvet. De
flesta & uppditna och tomma, men ett par verkar
fortfarande ha sitt innehdll kvar.

Varelser: Inga.

S | tvAd av kokongerna ligger ett par gravlingar
(ddda) och i en annan det halvt uppétna liket av en
vétte. Vétten haller en dolk krampaktigt i ena han-
den, men har inga andra vardeféremal.

24. Spindelnaste

Overblick Oppningen leder till en grotta dar
tjocka spindeltrédar & uppspanda & alla héll och
kanter. En mjuk matta av férmultnade 16v och
kvistar técker golvet och enstaka skelettdelar stick-
er fram.

Varelser: Har bor spindeln som fangade broder
Maynard, men foér narvarande befinner han sig i
rum 25,

S Ett bérnstenshalsband vért 25 sm ligger gomt
bland benresterna.

25. Gemensamt matforr &d

Overblick Till en mindre grotta anduter tre sido-
utrymmen och ytterligare en grottgdng. Sidout-
rymmena & avsparrade med tjocka spindelnét,
men ni kan skymta mangder av kokonger som
dinglar fran taken darinne. Grottans golv ar fullt
av rengnagda skelett och hdgar av ris och 16v.
Varelser: Tva jéttespindlar & upptagna med att
linda in broder Maynard i en nétkokong. Munken
& medvetdds, men i Ovrigt oskadd. Spindlarna
tanker inte tolerera &t nagra stor deras matforbe-
redelser och gar omedelbart till angrepp.

S.: Inne i sidoutrymmena hanger ett flertal doda
djur i kokonger. Dessitom finns dar ocksd det
inlindade liket av en stackars sknad bybo fran
Lysare, som spindlarna fick tag pa for ett par dagar
sedan.
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26. Utgang

Overblick Dagsijus lyser upp gdngen nér ni run-
dar en krok och snart ser ni hur grottan ppnar upp
sig mot en stor spricka i bergvaggen. Stora mang-
der snd har fallit i n pa golvet, och sprickan &r till
storsta delen blockerad. Massor av spér efter spin-
delben |6per in och ut genom Sppningen.

Varelser: Inga.

S.: Snon faller fortfarande ymnigt utanfor och det
ar i stort sett omgjligt att tasig ut ur grottorna den
har végen.

Broder Maynard har blivit utsatt for spindelgiftet
och & nedsovd i flera timmar framdver. Han
kommer inte vara tillgénglig for att tala med RP
forran tidigast néasta dag. Inga andra munkar har
heller motsvarande kunskaper for att kunna hjalpa
RP med deras frégor. Tog de med sig boken fran
biblioteket, ber broder Maynard nasta dag att fa
den, annars ber han RP att hdmta den. Boken &r en
redogorelse for riket Gharels ssta dagar och skrevs
av en av Arkains ndrmaste man. | den finns bl.a.
en detaljerad beskrivning var Arkain ligger be-
gravd:

Till Antoniag6n vid Brodds vastra gréans 16per
floden Reinij frdn nodvast. Folj den upmstroms
och ta av pa den biflod som rinner mellan Bjorn-
gudens goder. Landa pa ifl odens norra strand vid
Den Pekance Handen och ta sikte pa Vitmolnsmas-
sivens ¢stligaste bergstopp. Folj den vag som &r
markt av tusen modrars klagan ah ni kommer till
Arkains grav.

Senare kommer ocksd broder Dacius ringande,
alldeles blek i ansiktet. Han har féljande att berét-
ta

"Vi stér infor ndgd stérre an nagonkunde ana
Sorre an ert lilla rike i norr, storre an rela Mid.
Hela véarldens 6de kan std pé spel. Jag tycke
namnet Jaladukare |t bekant, sd jag gck igenom
naga av de aldsta texterna som nman kanrer till :
de dysiska profetiorna. For sextusen & sedan stod
den aviska staden Elysium pa toppen av sin makt.
Elysum behérskade hela Mid och deras kultur
Overglanste allt somtidigare varit och som komna
skulle. Men vid den tiden utbrot Kaoskrigen. Den
galne ddgucen Rafastos, som hdllits fangdad
uncer jorden av de andra gudana, tog sig ut fran
sin fangenskap ach pabdjade et fruktansvart
harjningstdg i spetsen for sin amé av svartfolk
och monster. Ett efter ett foll de stolta avriken,
men Elysium, det méktigaste av dem alla, och dess
konung Gyriel vagrade i sitt hogmod at komma
dem till undséttning. Inte forran Rafastos horder
stod uwanfor Elysiums murar insdg hansitt darskap
och komttill sans. Under belagringen fick alvkung-
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en en vison ch forutspadce Elysiums fall, men
ocksa Rafastos nederlagi kriget. Sam han forutsag
forintades ocksa staden och dessinvanare spreds
for vinden, men Rafastos fangades till dut in av de
andra gudana cch aerfordestill sitt fangelse.

Vad fa kanrer till & dock att i Gyriels profetior
forutsdgs ocksd Rafastos aterkomst till vérlden.
Profetian & skriven pd udldrig hogdviska och
jag ha bara till gangtill fragment, kopior av kopi-
or, Oversatta i tredje dler fjarde led, men det star
skrivet att den vansinnige guden ska befrias fran
sitt fangelse av sina sbner, som han ska avla med
dodiga kvinnar. Antagligen syftar profetian pa
barn hansatte till varlden under Kaoskrigen, men
detaljerna & vaga ah dullstdndga Ett namn
framtrader dock Sélasukare, Rafastos forstfodde.
Det verkar som omen guds on nuframtréder efter
sextusen & och forbereder sig pa at befria sin far.
Sé&pps Rafastos 16s i varlden kommer vi alla kas-
tas in ett kaos man inte skada sedan fore skapel-

Informationen &r alltsi nyttig men inte helt kor-
rekt. Sjdlaslukare & en av Rafastsos tre sbner, men
han foddes for bara ndgra & sedan under Storm-
kriget, inte under Kaoskrigen for sextusen & se-
dan. Broder Dacius har ingen ytterligare informa-
tion av nytta. Han kénner inte till ndgot mer om
Rafastos, t.ex. var han &r fangdad, eler ndgot om
hans andra barn.

Den flygande mattan

Négon mer information kan roll personernainte fa i
observatoriet, si nu &r det dags att ge sig av. Det &
dock léttare sagt an gjort. Snén har vrékt ner me-
dan de befunnit sigi Lysare och alla vagar ned fran
bergen &r igentdppta. Envisas RP med att ge sig av
genadt, lat dem garna forstka. Det kommer bara
sluta med att de fastnar i snén och tvingas vanda
om. Mer snd faller dessutom hela tiden och vinden
ligger pAmed regjdl styrka

Men har roll personerna bara lite tAlamod kommer
en 16sning att uppenbara sig. Bland gasterna i
Lysare finns magister Douvan, en trollkarl frén
Castalos i Simelien. Han har i sin &go ett foremdl
han stulit frén en méaktig demonfurste, en magisk
matta som kan flyga genom de svéraste ovader.
Han har haft svarigheter att kontroll era mattan och
begav sig till Lysare for att forsdka hitta mer in-
formation om den. Oturligt nog fick Akademin i
Krakoria nys om Douvans 2dld och ins3g att de-
monfursten skulle kunna &tadkomma en hel del
forodelse under sina forsok att aerta mattan. De
skickade doktor Morgano, en erfaren magiker, for
att aerfinna den. Morgano hittade mattan och
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Douvan i Lysare, men & annu inte siker pd at det
& ratt foremadl, eler att Douvan verkligen & tju-
ven. Till s vidare har han dock bedlagtagit mattan
och 1&st in den i en av observatoriets fange sehdlor
for oregerliga studenter, i vantan pa narmare un-
derstkning.

Men Morgano &r inte den enda som &r intressrad
av mattan. Jotar Bann, en korisk képman som &r
spedaliserad pd exotiska och mystiska foremal, har
lagt marke till att det & nagot sarskilt med mattan.
Jotars medhjalpare, den skicklige inbrotts och
ficktjuven Milli an "Réttan" Raibur, fick i uppdag
att stjala mattan, sa at de bada skulle kunna ta sig
ut frén observatoriet och siljaden till god vingt.

Magister Douvan kommer att diskret kontakta
roll personerna sa snart de insett att det inte gar att
ta sSig ut fran observatoriet i snéovadret. Han be-
rattar - utom horhall fran doktor Morgano - om
mattan, men att han beklagli gtvis for till fall et blivit
berévad den. Han & ocksi noggrann med att inte
berétta dt han stulit den, utan den "har funnts i
familjen i generationer". Om RP kunde hjélpa
honom att &terta den, kan han tanka sig att ta dem
med ut frén observatoriet.

Doktor M organo &r inte sarskilt talfor och ser ner
pa dla som inte hor till Oandliga Akademin, sir-
skilt i cke-magiker. Efter pastétningar pa observato-
riets ledning fick han till gang till en fangelsecdl
dér han forvarar mattan under bevakning. Nyckeln
goémde han i sitt rum. Om RP frdgar honom om
mattan kommer han bara svara &t han genomfor
en officidl undersdkning och helst ser att ingen
lagger sig i den. Dock kan han till en annan magi-
ker eler auktoritér rollperson anfértro att det ror
sig om en stdld frén en maktig demon.

Jotar Bann sig mdjligheterna till snabb ving i
mattan och Réttan snokade reda pd at Morgano
I&st in deni en av cdlerna. Att stjala nyckeln fran
doktorn var en latt match, men att komma & fang-
gset var svarare, eftersom Morgano sett till att
observatoriet placerat ut vakter dér. Jotar Bann
forsoker nu hitta pa en |amplig avledande mand-
ver, sa dt Rattan skakunnakommain i cdlen.

Marcus Cardelius kénner till Jotar Bann sedan
tidigare och han &r inte fortjust i honom. Marcus
vet att Jotar fullsténdigt saknar moraliska ham-
ningar och mycket val skull e kunna vara inblandad
i en stold av ett vardefullt magiskt foremdl. Vidare
ar Marcus inte alltfor lycklig dver att tvingas vanta
ut vintern i observatoriet och kan ténka sig att folja
med pa mattan.
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Broder Maynard och de andra i observatoriets
ledning &r under hard pressfran doktor Morgano.
De vill inte stéta sig med Oandliga Akademin,
men gé&r andd inte helt i deras ledband. Observato-
riet till &ter inga Gppna vadshandlingar eler stdl-
der inom deras hank och stér och & noggranna
med att behandla dla sina gaster lika.

Hur roll personerna nu 16ser problemet & helt upp
till dem géva. Inledningsvis l&r de knappast veta
att Jotar Bann ocksd & intressrad av mattan. Mar-
cus kan mgjligen vara behjélplig i det avseendet.
Nyckeln till cdlen finns inte léangre i doktor Mor-
ganos rum, men denne vet annu inte om att den ar
stulen. Istédllet har Rattan gémt den under madras-
sen i sin sang, i vantan pd gt Jotar ska fa undan
vakterna fran fangel st.

Lyckas RP komma over nyckeln, behover de ocksa
komma forbi vakterna. Direkt vald &r férmodli gen
inte att rekommendera och vore dessitom ganska
oartigt efter all hjalp de fatt fran observatoriets
munkar. Faltet ar fritt for improvisation.

Gastdormitoriet

1. Skankrum

Overblick Ett rejdlt tilltaget rum med tva olika
Gppna spisar. Grupper av bard och stolar, sdvél
som mjuka fat6ljer och soffor &r utplacerade hér
och var. En rad fonster vetter mot innergarden och
forutom den stora huvudddrren finns en mindre for
tjanstefolk och varutransporter.

Varelser: Se nedan.

S | skénkrummet till bringar vintergasterna den
mesta av den vakna tiden, om de inte befinner sig i
nagot bibliotek for att studera. Rummet fungerar
ocksd som matsal. En sarskild stab av tjanare pas-
sar upp [ gasterna och lagar deras mat. Savél
magister Douvan, som doktor Morgano och Jotar
Bann med Réttan befinner sig vanligen har om de
inte & pa sinarum. Aven Marcus Cardelius hall er
till hér i séllskap av ett glas glédgat vin.

2. Kok

Ett tdmligen ordinart kdk som har till enda uppgft
att laga mat at observatoriets till falliga besokare.
All normal kéksutrustning finns hér liksom kocken
och hans medhjdlpare. Koket & obemannat endast
under nagra timmar mitt i natten.

3. Koksforr ad

| direkt andutning till koket finns forrdd som in-
nehdller sdvél olika typer av mat och ravaror som
extragrytor, kastruller och redskap.
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4. Ovrigaforr &d

| de olika forradsutrymmena lagras all tankbar
utrustning som kan vara bra gt ha nér man ska ta
hand om géster under en hel vinter. Extra mobler,
sangklader, pélsar, verktyg, mat och dryck, ved,
vaxljus, stadutrustning och ett otal andra féremal
trangsi rummen.

5. Delat géstrum

Overblick Ett ganska spartanskt moéblerat rum
med fyra separata singar, ett par kladskap, nattkarl
och ett rangligt trabord med nagra stolar. Rummet
&r fonsterlost och lyses endast upp av ndgra vaxljus
pa bordet och ett par golvstakar.

Varelser: Inga.

S.: Upp till fyra personer kan bo hér, och det &r
majligt att RP kvarteras in i ndgot av dessa rum
och de inte vill bo ensamma dler far plats ndgon
annanstans.

6. Enstaka géstrum

Overblick Ett lagom stort rum for en person att bo
i. Det & moblerat med en rgdl sang, ett bord med
en stol, ett kladskdp och ett tvattstal. Vaxljus i
golvstakar och végdfasta hédllare sorjer for belys-
ningen. De rum som vetter mot vast har fonster
mot innergdrden, 6wriga & fonsterl 6sa.

Varelser: Inga.

S: RP kvarteras antagligen in i ndgra a/ dessa
rum. Nycklarna fran lasesalen i det gamla hibliote-
ket passar i 1asen till de har rummen.

7. Réttansrum

Overblick Ett fonsterlost rum for en person. De
endamoblerna & en séng, ett bord med stol och ett
kladskap. Ett par vaxljus ¢8r pa bordet och i nagra
vagdfasta hallare. En kista star i ett hérn och kla-
despersedlar &r utspridda dverallt. Helarummet ger
ett tamligen rorigt intryck.

Varelser: Millian " Réttan” Raibur bor i det har
rummet, men hon héller sig vanligen i nérheten av
sin arbetsgivare. Upp till SL nér hon &r i rummet
och nér hon &r i skankrummet.

S En av nycklarna fran bibli oteket passar i |3s¢t,
men Réttan har riggat upp en markering for att se
om nagon varit i rummet nar hon &r borta. Marke-
ringen — ett harstrd — & omgjlig att se utifran.
Under madrasen till séngen ligger nyckeln till
cdlen med madrassn. Kistan innehdler et par
ombyten klader, tvd dolkar och en uppsittning
dyrkar.

8. Jotar Bannsrum

Overblick Ett storre och betydligt mer luxudst
inrett rum an era egna. En bred, utsirad sdng do-
minerar rummet, vars éwriga moblering utgors av
ett bord med stolar, ett par mjuka fétdljer, ett dub-
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belt kladskap och till och med ett badkar i ena
hornet.

Varelser: Jotar Bann bor i rummet och befinner sig
ofta har i sillskap av Réttan. Upp till SL att be-
stdmma nér de & hér och nér de & i skéankrummet.
S.: En av nycklarna fran biblioteket passar i dorr-
|8set. Diverse klader ar darvigt dangdai kladské
pet och under singen stér en kista. | kistan, som &r
|&st, forvarar Jotar en bdrs med 160 gn och 340
sm, ett kortsvérd, en flaska dyrbart (75 sm) vin, ett
forfalskat handeltill stand for Kora och liten flaska
gift (styrka 11).

9. Magister Douvansrum

Overblick Ett rejalt tillt aget rum for en person. En
stor sing, en fatoljgrupp, ett bord med stolar och
ett enormt kladskdp utgér moblemang. Ett tvatt-
stélle stér i ena hornet och tavior pryder de fons-
terl6sa vaggarna.

Varelser: Douvan befinner sig vanligen hér dler i
skankrummet.

S En av nycklarna fran biblioteket passar i dorr-
laset. Ett fatal kladespersediar &r i al hast upp-
héngda i kladskapet, liksom en packkista. Kistan,
som last med FORSEGLA E4, innehdller en kopia
av Douvans formelsamling, en bérs med 38 gn,
pergament och skrivdon, samt en flaska motgift
(styrka 15).

10. Finare géstrum

Overblick Rummet &r stort for att vara ett gastrum
och dyrbart inrett. Uppenbarligen &r det avsett for
betydande gaster till observatoriet. Séngen ar stor
& baddad med mjuka baster. Ett par fatoljer stér i
ett horn, bredvid ett bord med stolar. Ett kladskap
och badkar utgdr resten av moéblemanget.

Varelser: Inga.

SL: Om nagon av roll personerna insisterar, kan de
inkvarteras har. Dock forvantar sig i sa fall mun-
karna en rg @ donation.

11 Doktor M organos rum

Overblick Det har & tydligen ett av de mest ex-
klusiva gastrummen i observatoriet. En utsirad
himmelssing st&r mot ena vaggen och en grupp
fatoljer och ett elegant soffbord stér vid den mot-
satta. Ett bastant kladskdp och ett tvattstall med
forgyllda detaljer finns ocksai rummet. Tva fonster
vetter mot innergérden och tavlor pryder vaggarna.
Varelser: Doktorn till bringar den mesta tiden hér
och lamnar bara rummet for maltider eller studier
av mattan.

S En av nycklarna fran biblioteket passar i dorr-
I&set, men det hjalper inte mycket eftersom dorren
ar |&st med en FORSEGLA E2. | kladsk&pet hang-
er doktor Morganos kléder pedantiskt uppradade
och under singen star en kista, ocksa den 1&st med
FORSEGLA E2, med en kopia a hans forme-
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samling, en del officiella dokument frén Oandliga
Akademin och en reservbérs med 105 gn. Nyckeln
till celen forvarade han ovanpa kladskapet, dar det
inte var ndgon konst for Rattan att hitta den. Ett
lyckat slag for Dolda ting avslgjar spér i dammet
ovanpa skapet efter ndgot litet foremal.

12 Marcus Cardeliusrum

Overblick Ett elegant moblerat och val tillt aget
rum som vetter mot innergarden. Sangen &r bastant
och de stoppade fétdljerna som stér vid ena vaggen
ser mjuka och inbjudande ut. Ett kladskdp och ett
tvéttstall kompletterar moblemanget. Tavlior pryder
véggarna och genom fonsterna ser ni snbn yra
omkring.

Varelser: Marcus Cardelius bor i rummet, men
till bringar mesta tiden i skankrummet.

S | kladskdpet finns, forutom Marcus klader,
aven hans reskassa pd 1340 sm inldst i ett jarn-
skrin. Han forvarar ocksd sin 6wriga utrustning dar.

Celerna

1. Vaktrum

Overblick Ett trist rum med g, fuktiga stenvag-
gar utan fonster. De enda méblerna utgors av ett
rangligt trébord och négra stolar. En jarnkamin
stér i ena hornet och ger ifrdn sig en svag till-
stymmelse till varme. En vedhog ligger bredvid
kaminen, liksom en korg tackt med en duk.
Varelser: Tva studenter utsedda till vakter sitter i
rummet och fordriver tiden med kortspel. Ytterli-
gare en gar fram och tillbaka i korridoren utanfor
cdlerna. Skulle det behdvas kan annu fler studen-
ter till kall as med kort varsel.

S.: Korgen innehdller en vinflaska, ett par brod-
kakor och ett stycke ost.

2. Tom cdl

Bakom en dppen och oldst gallerddrr finns et
minimalt utrymme, méblerat med en véggfast brits
och lite golvhalm.

3. Upptagen cdl

Gallerdorren till den har cdlen & 1ast. Pa britsen
ligger en dverforfriskad student och sover ruset av
sig. Nyckeln till cdlen bérs av studentvabeln, stu-
denternas fortroendeval da ordningsman.

4. Upptagen cdl

Cdlens gall erddrr &r |1ast och i stort sett omgjlig att
bryta upp om man inte anvander mycket kraftfull
magi. Pa golvet & halmen bortsopad och istéllet
ligger dér en hoprullad matta. Mattan &r, nér den
ar utrullad, ca 2x4 meter stor och ménstrad i gult
och svart. Den lyder bara Douvans magiska kom-
mandon och alla forsok att undersdka den pa ma-
gisk vdag (AVLASA MAGI o.dyl.) kommer att
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misdyckas. Den & ganska tung att bdra, men en
normalstark person kan &tminstone lyfta upp cn
och ga en kortare stracka utan stérre problem.

Nar roll personerna - férhoppningsvis - fétt tag i
mattan, &r det dags att ge sig av. Magister Douvan
vill helst hem till Castalos, men kan Overtalas att
rikta féarden norrut. RP vill férmodligen till Arka-
ins grav dler till Brodal — deras andra uppdag var
ju att varsko kung Vatorion om Nordmarks bel&
genhet — och trollkarlen kan vara villi g att ta dem
aminstone till norra Kora. Marcus Cardelius vill
ocksa géarna folja med och &r villi g att 8ka varhel st
det finns en isfri hamn.

Far Douvan mattan for han roll personerna till t aket
pd en av observatoriets byggnader. Snon yr och
vinden viner, men Douvan & dvertygad om att det
ska ga dt flyga &nda Han ber RP (och eventuellt
Marcus) att sitta sig pa mattan och halla i sig.
Darefter mumlar han en ramsa pd négot okant
sprék och stryker 6ver fransarna. Mattan skalver
till och lyfter sedan ut i ovadret. Trollkarlen styr
sedan mattan norrut, men vagrar siga nagot om
hur man gér tillvaga for att manévrera den.

Mattan stiger upp 6ver molnen till den klarbla
himlen och flyger med enorm hastighet. Flera
timmar gar och roll personerna kan till bringa tiden
som de vill. Om de gér annat an att sitta il t.ex.
gér omkring el er &gnar sig &t fysisk traning, maste
de da ett lyckat SMI-dlag for att inte trilla av.
Skull e ndgon falla kan Douvan forsoka manovrera
mattan for att fanga upp vederbérande. Det kréavs
ett svart PSY-dag for honom for att lyckas med
detta. Mattan flyger vidare aven under natten, men
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det & svart att sova i den bitande vinden. RP
kommer att vara rgdlt trétta nasta dag, vilket kan
komma &t paverka deras fardigheter (SL bestam-
mer).

Men strax efter gryningen nésta dag har mattans
réttmétige agare upptackt séll skapet. Demonfursten
har skickat ut sina underhugggre for att aterta den.
[RP:s antal + 2] bevingade demoner anfaller med
den uppétgdende solen i ryggen. Striden kommer
att pdga 1T4+3 SR. For varje stridshandling RP
genomfor maste de d4 et lyckat SMI-dag for att
inte falla omkull. Ramlar de maste de da &nu ett
lyckat SMI-dag for att (bokstavligen) hdlla sig pa
mattan och inte ramla av. Under tiden styr Douvan
mattan ner i molnen for att forstka komma undan.
Né&r antalet SR har paserat kommer demonerna &t
fa tag i mattan och rycka undan den s3 at ala
roll personerna faller av. Tva andra demoner grep-
par tag i magister Douvan och flyger ivdg med
honom. De for honom till demonfursten i hans
kaosdimension och ingen ser honom nagonsin
igen. Rollpersonerna kommer dock inte falla sér-
skilt 1&ngt. Aterigen befinner de sig i en forblin-
dande sntyra och de trillar mjukt ner i ett tjockt
lager pudersnd och rullar vidare ner léngs en brant
bergsduttning. Det & upptill SL hur mycket av sin
utrustning de forlorar och hur Iang tid det tar in-
nan de aerfinner varandra. Den flygande mattan
har fort dem en bra bit pa vagen och de befinner
sig nu vid foten av Kesarmassvet, bergsomradet i
centrala Kora. De maste vidare norrut och norrut
ligger Brodal, dar kung Valors enda van hérskar.
Eller gbr han...?
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Brodalsk balansgang

BRODALSK BALANSGANG

Qavsett om roll personerna nu tanker bege sig d-
rekt till Arkains grav éler om de vill forsoka kon-
takta den brodalske kungen, méaste de norrut ge-
nom Kora mot gransen till Brodal.

Genom Kora

Landet Kora var till for catjugo & sedan ett feodalt
kungarike, styrt av en svag kung och en dekadent,
degenererad adel. Handel och gdfart kvavdes un-
der orimliga skattebdrdor och regleringar, och
bondebefolkningen var under hard pressfrén sina
feodalherrar. Ett uppror inom den eftersatta flottan
utvedkladestill en landsomfattande revolution, som
slutade med att kungen flydde till det lill a ¢riket
Crest, stérre delen av adeln utplanades i blodiga
massavréttningar och ledaren fér revolutionen, en
kapten fran flottan vid namn Jarnar, utsdg sig galv
till diktator, med titeln Overherre. Gamla lagar och
réttigheter sattes ur spel, men handeln blomstrade
och Kora &ertog sin position som ledande s6makt
i Innerhavet. For nérmare information om Kora, se

http://get.to/mid.

Roll personerna har blivit avsangda frdn mattan
vid de nedre duttningarna pa K g sarmassvets ostra
sida. Ganska snart stéter de pa nagra skogshugge-
re, som kan orientera dem om var de & och hur de
ska komma vidare. Né&rmaste stad & Chekanda,
som ligger ett par mil Gsterut. Dérifran gér végen
norrut, mot den brodal ska gransen.

Chekanda & en medelstor stad, omkring 3 000
invanare, som lever pd handeln med produkter fran
bergen. Manga a invénarna & gruvarbetare och
jégare (framst palgéagare) och det finns dessitom
gott om guldgrévare och andra lyckstkare. Vill RP
avyttra féremal som de har tveksamt laglig dgande-
rétt till, & det inga problem att hitta mindre nog-
réknade kdpman hér. Desautom finns de vanliga
hantverkarna och handelsménnen som man kan
férvanta sig en stad av Chekandas gorlek.

Fran Chekanda gér landsvagen norrut, mellan
floden Helikon och Brativarskogen. Vintern haller
Korai ett fast grepp och forhallandena for resor ar
inte de basta. Isen har just bdrjat lagga sig pa goar
och floder, men & for tunn for att béra och hindrar
samtidigt fard med bétar. Landvagen ar for narva
rande enda séttet att resa. Till brodalska gransen ar
det ca 35 mil. Beroende pa vilken utrustning RP
har (skidor, dédar o.dyl.) kan de ta sig fram 20-30
km per dygn. Detta innebér att resan tar atminsto-
ne tvd vedor, men formodligen langre. Under
resans forsta halva gar farden genom glest bebygg-
datrakter och chansen att kunna dvernatta i vérds-
hus dler gardar & liten. Under andra halvan gér
vagen genom dattlandet kring Gavagon och RP
passrar férutom mindre byar och samhéllen aven
staden Gavatresk, med ca 3 000invanare.

Under resan kan en dd dumpmassga hande ser
intraffa. SI& pa tabellen var tredje dag.

1T10 Héandelse
1-5 Ingenting sarskilt.
6 Vilse. | sndyran tappar RP orienteringen och kommer bart frén vagen. Det kravs ett lyckat slag

for Orientering for att hitta ratt igen och resan tar i safall bara en dag langre. Misdyckas de tar
det 1T4+2 dagar innan de kommer pa rétt spar.

7 Vat om fétterna. En (ell er flera) av roll personerna trampar genom isen pa en back och blir ge-
nomblét. De maste hitta tak Gver huvudet for att tina upp dbn olyckli ge och torka hans klader.
Stannar de kvar utei snon och kylan drar han pa sig en rgéd férkylning med -5 pa dlafardig-

heter och 1T4 extra resdagar som resultat.

8 Vargar. En flock hungriga vargar [RP:s antal x2 + 1T6] tycker att roll personerna (ell er deras
hastar) skull e utgra en smaklig middag. De samlas under natten och omringar RP:s |ager, var-
efter de gar till anfall. Om ledarvargen el er halften av dem dodas, flyr de.

9 Insndade. En snistorm gor det omgjli gt att fortsétta resan. Oavsett om RP dvernattar i ett vérds-
hus dler i naturen, maste de stanna kvar i 1T6 dagar innan stormen har bl&st Gver.
10 Tull station. Nagra foretagsamma bonder har satt uppen i allra hogsta grad olaglig vagsparr och

kréver varje person pa 20 sm, samt det dubbla for vagnar eller sédar och héstar. Bonderna (fyra
stycken) kan ganska l&tt jagas pa flykten, men samlar daihop ytterligare 20 personer och sitter

av efter RP.

Gréansen till Brodal utgdrs av Marotfloden, ett
valdigt vattendrag som har sina kdllor djupt innei

Nadar Mentruk. Trots vinterkylan har floden inte
frusit, sa roll personerna kan inte ta sig ver vattnet




pa egen hand. N&r de nér floden marker de ocksa
att det inte kommer bli | &tt oavsett hur de gor. Over
floden, sd langt de kan se & bade Gster och vaster,
ligger ett sukligt grétt moln som gor det omgjligt
att se over till andra sidan. Det finns inga broar
Over Marotfloden. Det traditionell a séttet att ta sig
Over & vid vadstdllen eller med férjor. Nar RP
bérjar hora sig for, méarker de dock snart att trafi-
ken Over floden i princip har avstannat helt. Alla
farjkarlar, fiskare dler andra som trafikerar floden
végrar bestdmt att ge sig ut. Den mystiska dimman
dok upp Over vattnet for ungefar tvd manader se-
dan och alla som har givit sig ut i den har férsvun-
nit sparlost. Alla som RP pratar med siger att det
enda stéll et dér det finns en lucka i dimman &r vid
den brodalska staden Jarneholm, ungeféar tjugo mil
vasterut. Att ta sig dt skulle innebéra en resa pa
ytterligare tio dagar till tva vedkor, sa ett rimligt
alternativ &r att undersoka floden.

Méllanspel: Information till SL

Vad & det da som har hant? Dimman 6ver floden
ar i alra hogsta grad relevant for roll personernas
uppdag. Sialadukare ar brutal och enkelsparig,
men han var inte dummare &n att han forstod att
Brodal var det enda mgjliga hotet mot hans dverta-
gande av Nordmark. For att pacificera landet, 96t
han darfor ett avtal med den mest &regirige och
hansynddsa brodalske &dling han kunde hitta -
greve Herman Rotterden, forste rédgivare till kung
Vatorion. Den |émske greve Herman hade under
en lang tid haft planer pa ett maktGvertagande i
landet, men saknat resurser. Sédadukare forsag
honom nu med négra nekromantiker och en mind-
re styrka av oddda, i utbyte mot att greven sag till
att kung Vatorion inte lade sig i handeserna i
Nordmark. Greven & ocksd herre dver staden Jar-
neholm vid korisk-brodalska grénsen. Eftersom
han tankte langsiktigt och vill e bygga upp en solid
ekonomisk bas, anvénde han nekromantikerna och
de ododa till att sparra av hela Marotfloden, dds
med en ondsint besvéarjelse som kalar fram en
tjock dimma, dels genom patrull erande flodbatar
med odtd besdttning. Tanken var att al hande
skulle omdirigeras till Jarneholm, dér han kunde
klamma ur rgdatull ar fran kdpmannen. Samtidigt
- for att fullfolja sitt avtal med Sjédlasukare - fér-
giftade han kung Vatorion och fick det att se ut
som om denne drabbets av en sukdom som sakta
leder till doden. Att stoppa greve Hermans planer
ar dérmed avgdrande for RP:s uppdag och Nord-
marks 6de. De enda ledtrédarna finns att fa ute pa
floden, dler - betydligt mer omstandligt - i Jarne-
holm.

Brodalsk balansgang

Flodens forbannelse

Roll personerna kommer inte att hitta nagon som ar
villig att skeppa dem over floden. Befolkningen
berdttar om mystiska skepp som seglar fram i
dimman och sanker alla som végar sig ut. Daremot
finns det flera fiskare och andra flodbor som kan
tanka sig att sdlja sina farkoster. Eftersom de &r
korer och kan luktasig till en vinstgivande affar pa
manga mils avstand, kommer de desautom att ta ut
Overpris. Darfor ar ocksa st6ld av flytetyg ett tank-
bart alternativ, om an inte s3 &lelt.

Ger sig RP ut i dimman kommer de omedelbart
tappa orienteringen. Alla forsdok att bestdmma
vaderstredk eler riktningar misdyckas. En troll-
karl kénner att dimman har magiskt ursprung, men
kan inte avddja ndgra narmare detaljer. Trots att
floden som mest bara & ett par hundra meter bred
verkar det vara omgjligt att nd andra sidan och lika
omgjligt att hitta till baka igen. Roll personerna kan
ro eller segla dlt vad de orkar utan att se annat an
dimma. Sikten & hogst tio meter och ala ljud
forstarks av kudliga ekon.

Efter att hairrat omkring ett par timmar i dimman
hors ett rytmiskt plaskande ljud som sakta nérmar
sig. Snart syns séven pa en bét dyka upp. Det &r en
av greve Hermans patrull bétar, en stor roddodt
bemannad av en nekromantiker och tjugo skelett
(typ A). Desauitom har greven en av sina egna man
- riddar Teogram Hanfeld - ombord som observa-
tor. Baten kommer forst att forstka ramma RP:s
farkost och dérefter borda den. Nekromantikern &r
inte osynlig under striden och kan darfér ganska
|étt dodas, varvid skeletten forlorar all initiativfor-
maga och bara strider i rent salvforsvar. Riddar
Teogram & inte sarskilt fortjust i sina oddda
skeppskamrater och kommer att kapitulera vid
minsta motgang. Om nekromantikern till fangatas
levande, kommer Sjélaslukare omedelbart bryta sin
mentala lank med honom, och han doér omgéende.

Ar roll personerna framgangsrika i striden kan de
hitta en del intressanta dokument ombord pa baten.
Desautom kan de forhéra riddar Teogram om han
Overlevt. Innanfér sin vapenrock har riddar Teo-
gram ett brev fran greve Herman:

Brosala den tolfte november
Mina hogd arade asaller,

Ni beordras hdrmed att medfdlja de svartkonstnd-
rer som stalltstill mitt férfogance genom nitt avtal
med den man som endast ar kand som §aladuka-
re. De & de endasom har makt att befalla dver de
vandande dédasom nuing& i min h&, men som
de utdvare av forbjudnakonster de ar litar jag inte
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pa cem. Folj dem noga @h till se att de lyder de
befall ningar som givits dem. Ingen - levande dler
dod - ska till &tas korsa Marotfloden annd &an vid
Jarnehom. Lamna inga spér efter er. Lat vattnet
skdlja bat vraken och 14t flodbdten i de dodas
grav. Horsamma mina bud eh n skall finna &t
min tacksamhet kommer att vara stor nér Brodds
kronavilar tryggt pamin hass.

Odmjukast,
Greveriddar Herman Rotterden
Herretill Jarnehom, Forste kundige radgvare

Nekromantikern har ocksd ett brev pa sig, skrivet
med en spretig, barndig handstil. Innehdllet kon-
trasterar dock skarpt mot den naiva skrivstil en:

Hor mina ad och lyd mig shsomen gud

Min befallning & foljande: Fo6lj den broddske
Overlopare som gér under namnet greve Herman
Rotterden och gdr sdsom hantill sager er. De doda
ni ateruppvackt med kraft fran mig skall stéllas
under hars befdl och strida fér hars sk, vad den
an vara ma. Utharda hars order och lyd hars
vilja, men gom aldrig varfor ni r dér eller varfor
avtalet med dverloparen dutits. Under inga an
standgheter far konungen av Brodd beredas till-
falle att stélla sina arsenliga hastyrkor pa Nord-
marks sda, for d& vore \ar sak hotad. Hur 6verl6-
paren g& till vaga & hars ensak, men till se att
han upgyller sina forpliktelser. M& min vrede
drabba hone om han sviker, men ma den drabba
er mangdubkelt om ni bedrar mig.

Hér och lyd,

Séladukare

Rafastos forstfodde son, sin faders befriare och de
odddas herre

Vidare har nekromantikern i sin &go en dags ma-
gisk kompass som upphaver dimmans effekt. Den
bestér av en liten guldkedja i vilken en liten guld-
pil hanger perfekt balanserad. Var man &n befinner
sig pa floden visar den riktningen mot den norra
flodstranden. Kompaseen har inga andra effekter
och fungerar endast pa Marotfloden. Daremot &r
guldet vart ca20 gn.

Om Teogram forhors (via ett lyckat anvéndande av
Forhora el er ndgon magisk variant) avdgjar han i
stort sett inte mer dn vad som st&r i brevet fran
greven. Han beréttar att han via brevet beordrades
att halla ett 6ga pa nekromantikern och hans ke-
lett och med deras hjélp stoppa dl trafik éver Ma-
rotfloden sa &t handeln omdirigeras till Jarneholm
dar greven kan inkassra tullinkomsterna. Om
grevens planer pa ett maktOvertagande vet han inte
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mycket, bara at denne kan hiavda négot diffust
slaktskap till kungafamiljen som mgjligen skulle
kunna utgéra grund for krav pa kronan om &tten
skulle d6 ut. Annars vet han inte mycket mer an att
greven for narvarande befinner sig med kungen i
huvudstaden Brosala och haller pa at sitta ndgon
slags plan i verket. Vid férsta basta till falle kom-
mer sedan riddar Teogram att forsoka fly till Jar-
neholm for att f& nya skelett till Sitt forfogande. Att
roll personerna @&nnar omintetgora greve Hermans
planer bdr han rimligtvisinte kunnainse.

Skulle de inte lyckas f& ur ndgonting wr riddar
Teogram, kan roll personerna majligen f& hjép av
Marcus Carddlius (om han fortfarande & med
dem). Som erfaren kdpman inser han att den som
behérskar Jarneholm kan gora sig en férmoégenhet
pa tulli nkomster om all handd soderifrén gér ige-
nom staden.

Staden Jarneholm

Om roll personernaistéll et véljer att ta omvégen via
Jarneholm (el er reser dit &ven efter att ha varit ute
pa floden), tar resan dit nara tva vedkor, pa grund
av bitvis 3/&r terréng. Nar de narmar sig vadstall et
kan de se hur ett flertal resenérer, som uppenbarli-
gen har fatt ta en rejd omvég, koar for att ta sig
Over floden, dér det mirakuldst verkar finnas en
luckai den olycksbddande dimman. Vissa véljer att
vada genom det iskalla flodvattnet medan andra
invantar en langsam farja som halas fram och
tillbaka med hjalp av ett par rgéda rep. Pa den
brodalska sidan syns gaden Jarneholm, en gré och
ganska trist samling hus innanfér en diten ring-
mur.

P& andra sidan vantar en grupp soldater med greve
Hermans vapenskdld - en svart korp mot bakgrund
i silver - (lyckat dag for Heraldik kravs for att
identifiera den) pa skoldar och vapenrockar. De
soker noggrant igenom alla packningar och begér
tull for alt som kan klassss ©m handelsvaror.
Varje person f&r betala 5 km och 10% av eventu-
élavarors varde. Detta & en ganska saftig tull och
rollpersonerna kan héra hur en grupp kKipman
framfor dem knorrar hogljutt.

Inne i Jarneholm & stédmningen tryckt. Stadsbor
som har drende ute i staden skyndar snablt forbi
langs husvaggarna med jagade blickar och |&ser
snablt in sig i sina hem sa fort de kan. Ingen &
villig att prata och i de fa vardshus om finns i
staden & krogarna buttra och tystldtna. Grevens
soldater patrullerar gatorna och trakasserar fram-
lingar som inte snabbt reser vidare dter att ha
betalat tull. Stannar rollpersonerna i staden riske-
rar &ven de att bli utsatta. En annan av greve Her-
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mans vasaller, riddar Frank Betestdl, & stéthdllare
i staden och styr i grevens franvaro. Han residerar i
ett stort stenhus vid stadens torg i vars kéllare det
aven doljer sig en avdening skelett under befdl av
en nekromantiker. Nér morkret faller &r det ske-
letten som patrullerar pa gatorna och sprider
skréck bland stadsborna.

Aven om de flesta i staden &r ovilli ga &t tala, kan
RP anda fareda pa &t nagonting skumt forsiggdr i
stéthallarens hus. Riddar Frank galv vagrar ta
emot roll personerna och hans vakter ser till att
lagga tyngd bakom orden. Vill de understka huset
ar antagligen inbrott den enda I6sningen. Skulle
riddar Frank till fAngatas och forhoras, vet han inte
mer an riddar Teogram om vilka grevens planer &r.
Han bar pa ett likadant brev frdn greve Herman
som riddar Teogram. Det finns egentligen inga
andra platser av intrese i staden. De ansenliga
tulli nkomster som inkasseras, forvaras i soldater-
nas garnison, ett massvt fangelseliknande hus i
utkanten av staden. Har finns hela tiden till rackli gt
manga soldater for att avskracka fran alla forsok av
roll personerna &t ge sig in och snoka.

Riddar Frankshus

1. Entré

En imponerande hall med en bred trappa rakt fram
och dorrar till hoger och vanster. Normalt star har
tvd av grevens ldater pa vakt, natt som dag.

2. Kok

Ett valutrustat kok med al den utrustning som
krévs for att forse dt storre hushdll med mat. Ko-
ket & bemannat av kocken och hans hjélpredor
frén tidig morgon till sen kvall.

3. Matsal

Har intar riddar Frank sina mdltider, ibland till-
sammans med sina gaster dler underlydande.
Rummet & moblerat med ett massvt ekbord och
hégryggade stolar. Facklor stér for belysningen,
eftersom det bara finns ett fonster ut. Bjornpélsar
och gamla dammiga baner pryder vaggarna.

4. K oksforr ad
Extra koksredskap, matforrad och annat som kravs
for att skota ett kok &terfinnsi detta utrymme.

5. Tjanarbostad

De tjanare som inte har ndgon annan bostad i sta-
den sover i detta rum. Har finns &ven tva soldater
som fungerar som reservstyrka om ndgot sarskilt
skull e intréffa. Férutom tjanarnas personliga till ho-
righeter finns inget av varde i rummet, som &r
enkelt moblerat med véggfasta séngar och avdelat
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med skynken for att ge dt viss matt av privat
utrymme.

6. Arbetsrum

Riddar Franks arbetsrum, dér han till bringar mesta
delen av tiden nér han inte befinner sig uei sta-
den. Det domineras av ett stort skrivbord, belamrat
av papper och bécker. Ett stort fonster vetter ut mot
staden. | owrigt finns lite av intrese i rummet,
forutom en del prydnadsféremdl pa vaggarna, som
antika vapen och skdldar.

7. Sovrum

Hér sover riddar Frank nér han inte arbetar i rum-
met intill. En stor himmelssing stér langs ena
véaggen och en kista med Klader och andra person-
liga till hérigheter stér langs en annan. Ett stort
fonster vetter ut mot staden.

8. Salongen

Ett hemtrevligt rum med en stor Gppen spis, nagra
bekvama fatoljer och en de bokhyllor. Har till-
bringar ibland riddar Frank en del av sin fritid och
han anvander ibland ocksd rummet for att ta emot
gaster.

9. Kéllaren

Spiraltrappan leder ner till ett stort kall arutrymme.
Tunnor och lador & spridda runt om i rummet.
Under dagtid vilar Sjdlaslukares nekromantiker har
i ett hoérn vid sin baddrulle och packning. Desaut-
om sté&r hans tjugo skelett (typ A) uppstéllda runt
vaggarna. Natterna igenom patrullerar de stadens
gator och sprider skrack bland Jarleholms invana-
re. Nekromantikern har ett likadant brev fran §&
ladlukare som sin koll ega pa flodbaten.

Mot Brosala

Oavsett var roll personerna har varit, leder sparen
mot greve Herman i Brosala och vad som verkar
vara en komplott mot kungen. Om RP istéll et vill
bege sig drekt for att hdmta Arkains hammare,
fortsétt vid Sutspel nedan.

Det & drygt 40 mil till huvudstaden Brosala, om
roll personerna fardas direkt utan att ha tagit av-
stickaren till Jarneholm. Det innebér en restid pa
atminstone tva till tre vedor, ytterligare nagot
langre om de fardas fran Jarneholm. Farden gér
genom ganska tétt bebyggda trakter, men inte
négra riktigt stora stader. Folket i stdra Brodal,
senterna, & till stérsta delen jagare, fiskare och
handelsman, men jordbruk & ocksa en viktig sys-
selséttning. Nér RP reser genom Brodal blir det allt
tydligare att nagonting ar fel i landet. En rad ryk-
ten florerar bland befolkningen:
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» Kungen & svart suk och hans forste radgivare
har till falli gt tagit makten (delvis sant; kungen
har blivit forgiftad av greve Herman och
symptomen paminner om en svar sjukdom)

e Drottningens far, storhertigen av Gyterike,
planerar att géra uppror och har samlat en hér
i norr (delvis snt; storhertigen har samlat
styrkor som han tanker stéla till sin dotters
forfogande om greve Herman forsoker ta
makten med vald)

« Ondsinta vardser fran havens djup har besatt
Marotfloden och férgiftat det kringliggande
landet (falskt, men det har nog RP raknat ut
vid det hér laget)

» Korafotrbereder till sammans med Hyperien ett
anfall mot Brodal och har lagt ut en dimrida
Over Marotfloden for dolja sina férberedel ser
(falskt)

» Kungens forste radgivare, greve Herman Rot-
terden, anstéller legosoldater i Brosala (sant;
greven samlar en egen armé mot hotet fran
storhertigen)

« Greve Herman har |&tit avrédtta Paladinerna,
kungens livvakter (falskt)

e Nordmark, det unga riket i norr, har uppslu-
kats av marken - ett straff frén gudarna for att
dess befolkning har flytt fran sina réttmétiga
herrar (falskt)

» Kungen & dod och patriarken av Brosala har
forklarat hans barn ill egitima. Ingen tronfdlja-
refinnslangre (fal skt)

e Alla kungatrogna &mbetsmén och hovfunktio-
narer har forvisats till olika avlagsna lantgods
och obetydliga provinser och ersatts med greve
Hermans gunstlingar (sant; visserligen har
inte alla kungatrogna &llingar vid hovet ren-
sats ut, men en betydande del av dem)

e Greve Herman har dlierat ssg med moérka
krafter for att galv kunna ta makten i landet
(sant)

+ Overallt dar greve Herman har tagit makten
har morkret lagt sig och de doda stigit upp
frén sina gravar (falskt; det &r barai Jarleholm
som de doda vandrar pd gatorna - 4n Sa
lange...)

* Ingen annan an greve Herman sav och kung-
ens livmedikus har tillt réde till kungens guk-
badd (sant)

Om SL vill kan ndgra dumpmassga méten intréffa
pa végen till Brosala, exempelvis nagra fran tabel-
lerna for Hyperien och Kora som &nnu inte &gt
rum.

Brosala
Brosala, Brodals huvudstad, grundades for Over
1 500 &r sedan av Rinovald I, det enade Brodals
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forsta kung, som ersdttning for Brostaden vilken
forstérdes av admirernai inledningen av det férsta
Vedergallningskriget. Staden har ca 10 000inva-
nare och &r belégen bredvid utloppet for Luspe alv,
vid Innerhavets kust. Brosala domineras full stan-
digt av det kungliga dottet, vars géatliga tinnar
endast finner sinarivaler i Tempelkatedralens htga
tvilli ngtorn. Slottet bdrjade byggas samtidigt som
staden och har byggts ut, @ndrats och forbéttrats
till s det fatt dagens utseende - ett gytter av dika
torn, murar, borggardar, flyglar och sidobyggna-
der. For mer information om Brodal, se

http://get.to/mid.

En hel del har hant i Brodal och hdndelserna & pa
vag mot ett valdsam klimax. Ett inbordeskrig &
under uppsegling och skulle det till &tas bryta ut
kan inga brodalska trupper komma till Nordmarks
hjalp. Det ligger altsai roll personernas intress att
forhindra den ondsinte rédgivaren fran att full folja
sina planer.

Inblandade personer:

Greve Herman har alltsd - med hjalp av resurser
fran Saadukare - pdbdrjat sitt maktovertagande i
landet. Han har férgiftat kungen med ett mycket
séllsynt gift, vars symptom pdminner om en dodlig
sukdom. Greven har varit snabb med att fylla
maktvacuumet som uppkommit i och med kungens
opasdighet och har bdrjat ersétta de kungliga &n-
betsménnen med sina egna gunstli ngar.

Kungens livmedikus & en av grevens medlGpare
och denne har deklarerat att kungens gukdom &r s3
smittsam att bara han §alv och forste rédgivaren
(d.v.s. greve Herman) fér tréffa honom. Det var
faktiskt l&karen gélv som injicerade giftet under en
rutinméssg hésoundersdkning. Giftet kopte han
av en korisk aventyrare.

Drottningen & i allra hogsta grad misganksam
mot greve Herman, men har inga bevis for forréde-
riet. Maktl6s har hon tvingats < pa hur en efter en
av hennes fértrogna vid hovet férvisats till avldgs-
na lantgods och obetydliga poster ute i landet. De
enda hon fortfarande kan lita pd & de tre Paladiner
(kungens livvakter) som for ndrvarande befinner
sig i Brosala, samt ett par av sina narmaste tjanare.

Drottningens far, storhertigen av Gyterike, har
dock hdllit sig informerad om handelserna och
pabdrjat vissa forberedelser. Som hovitsman for
ala gyter i norra Brodal har han stort inflytande
och han har samlat en armé av higlandare som nu
& pavag soderut mot huvudstaden for att bekampa
greven.
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En annan av grevens smmansvurna & patriarken
av Brosala, landets hogste reli gitsa befattningsha-
vare, direkt understélld &rkemagnaten i Krakoria.
Planen &r att denne, nar kungen vé & dod, ska
ogilti gforklara &tenskapet med drottningen och
darmed beréva kungabarnen deras arvsrétt till
tronen. Greve Hermans <ka dérefter, genom att
dberopa en avldgsen daktforbindese med kunga-
atten, utropa sig galv till tronfdljare och |8ta kréna
sig till Brodals kung.

Losningen ligger i att hitta en motgift & kungen s
att denna kan dterta makten. Via kungens livmedi-
kus méste RP leta reda pa giftet, som kdptes fran
en av grevens legosoldater, for att en alkemist i
staden med hjélp av detta ska kunna framstéll a ett
motgift.

Faltet & nu Oppet for vad roll personerna & vill ta
sig till. Det finns ett antal platser (se nedan) som
de bestka for att hitta en 16sning, men oavsett vad
de tar sig for kommer nedanstdende handelser i
tur och ordning att intraffa. SL far anpassa dem
tidsmassgt till vad RP tar sig for och hur snabht de
verkar komma pa | Gsningen:

1. M6te med drottningen:

Roll personernas efterforskningar - oavsett om de
rér kungen, greve Herman dler nagon annan in-
blandad - kommer resultera i att drottningen far
upp 6gonen for dem. En av hennes kammartjana-
rinnor kontaktar dd RP med ett meddelande fran
drottningen att de ska infinna sig vid ekdungen
utanfér Fastlandsporten en timma efter morkrets
inbrott samma kvall. Kammartjénarinnan ger ock-
sS4 RP en signetring som bevis for att hon verkligen
kommer frén Brodals drottning. En kontroll med
vilken heraldikkunnig som helst i staden visar att
det verkligen & drottningens personliga vapen-
marke pa ringen. Mdétet med kammartjanarinnan
bér intréffa ganska tidigt, innan RP har hunnit
utforska staden alltfér mycket.

Nér roll personerna - férhoppningsvis - kommer till
den avtalade tréffen, méts de av IGjtnanten for
kungens paladiner, riddar Brandon. Han bar sitt
stora tvahandssvard p& ryggen och & kladd i en
mork mantel med uppdagen huva for att inte obe-
hériga ska se vem han &r. Riddar Brandon har med
sig hastar till RP om de inte har ndgra egna, men
sager inget mer &@n att han ska féra dem till drott-
ningen som &r ytterst angelagen om att fa tréffa
dem.

Ritten gar i hog fart genom natten, mot en narbe-
lagen skog. En stig, upptrampad genom snén, leder
till en glénta vid en frusen tjarn dér en rejdlt tillt a
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gen timmerstuga & beldgen. Riddar Brandon visar
in roll personerna:

Ni Kliver in genom ddrren och mots av en gll estu-
ga som verkar ta upp storre delen av husets ut-
rymme. En stor eldstad fungerar som kombinerad
belysning och varmeldlla. Jakttroféea hanger
langs vaggana, tillsammans med pilbaga, arm-
borst, spjut, fallor och anda jaktredskap. En
grupp manniskor, bade man, kvinna och ban
finnsi rummet och de flesta skarskadar er kriti skt.
Riddar Brandon dar av sig det stora tvdhands-
svard hanhaft hangane paryggen och stéller det
i ett hdrn. Sedan tranger han sig forbi er och gé
fram till en mork, hogest kvinna som star med
ryggen mot er och varmer sig vid elden. Han tu-
gar sig kort mot henne och viskar ndgd. Hon van-
der sig om och granskar er noggant. Sedan tar
hontill orda

"Jag & kung Vatorions maka, drottning Fionre.
[paus for att 1dta RP buga sig] Det har & min ma-
kes jaktstuga, som vi ibland arvdnder nédr vi av
olika skal behdver komna bat fran hovets alltf or
manga odgon oh &ron. Jag ha forstatt att ni har
gjort vissa efterfrdgningar rérance stuationen i
vart land Far jag fragavarfor en sd uddasamling
personer som ni ar intresserade av vad som hander
i Brodd?"

(SL fér naturligtvis anpassa dialogen om RP inte &r
en udda samling; fast de brukar de flesta &enty-
rargrupper vara...) Fortsdttningen beror lite grann
pa hur mycket RP beréttar, men om de visar upp
lejdebrevet fran kung Valor, fortsitter drottningen:

"Jasd, kungValor. Min make har bara héft gott att
sdga anden manren. Och nuhar ni kommit for att
be om nilit arhjalp mot era fiender. Jag maste saga
att ni inte kunde ha valt ett samre tillf alle. Sam ni
kanske har markt befinner sig mitt land paranden
till dppet inbdrdeskrig. Forrddaren greveHerman
Rotterden forsoker roffa & sig bade kona ah
makt, &ven am jag inte kan bkevisa nagd. Tyvarr
har min make e tendens att tro dla om gott, s3
den |6mske greven lyckades bli utndmnd till fdrste
radgvare \id hovet. En pasition han anedelbart
arnvance for att forsoka upphda sig galv. Min
make ar "guk" pastar han men jag & Gvertygad
om att den skurken ha forgiftat honam. Ingen
utom han gélv och den kundiga lividkaren ha
tillt rade till honam, inte ens jag! Desautom samlar
hanen amé - ja, ni har val sett l1agren utanfor
staden - som bara & trogen honam, inte rikes
krona Men min far stdr annu pakungens sda
Han & i detta nu padmarsch mot Brosala med véra
trogna hogandae. Snat kommer forr&daren att
tvingas bekdnnafarg. San sagt, ni kunce inte \alt
ett sAnre tillf &lle. Enda charsen att ni skulle lun-
na fa brodask hjalp vore om inbdrdeskriget stop-
pades, men vad som skulle krdvas for det vet jag
inte."
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Drottningen & - genom sin gytiska harkomst -
tamligen blodtorstig till | ggningen och vill helst
se dramat upd 6sas genom att grevens armé krossas
pd dagfétet och han galv avréttas, vilket hon
ocksa gor klart for RP. Detta skulle dock innebéra
att den brodalska amén inte skulle ha tid att
komma till Nordmarks hjdlp. RP kan visa upp
greve Hermans dl er §aladukares brev, vilka utgor
komprometterande bevis for forraderiet. Far drott-
ningen se dess, blir hon genast ivrig, tackar RP
for hjadlpen, sager farvdl och bérjar planera sitt
nasta drag. Det & dock tydligt att hon fortfarande
vill ha en valdsam losning pa dil emmat.

Beréttelser om Sdasukare och de dysiska profe-
tiorna viftar drottningen bort som amsagor och
papekar att hon dessitom &r en hangiven Rev- och
Ravadyrkare (statsreligionen i ala Innerhavdén-
derna) som inte tror p& nagra mytiska fangdade
eldgudar.

N&ar métet & dut visar riddar Brandon ut RP igen.
Utanfér stugan ber han dock att f& tala med dem.
Han berédttar att han vissrligen & drottningen
trogen till doden, men att han inser att det maste
finnas béttre [Gsningar p& den nuvarande situatio-
nen an att ga till 6ppet anfall. Han ber roll perso-
nerna dt diskret fortsédtta sina efterforskningar och
helst hitta en 16sning innan hoglandarnas armé nér
staden. Om spelarna behdver hjdlp med att lista ut
vad de skainrikta sig pd, kan riddar Brandon anty-
da dt det & viktigt att kungen snarast till frisknar
frén sin forgiftning och att ett motgift maste hittas.

2. Paladinernas utbrytning:

Med breven som bevis véjer drottningen att kon-
frontera greve Herman direkt, &en om riddar
Brandon r&der henne att inte géra det. Konfronta-
tionen har dock som effekt att greven accdererar
sina planer. Drottningen méter honom i dottets
stora salong och stéller honom infér bevisen. Greve
Herman beordrar da i desperation sina vakter att
gripa drottningen och bestdammer sig for att inte
vanta pd at kungen ska do av giftet utan avratta
honom omedelbart. Trakigt nog for greven & de
tre paladinerna med drottningen och dessa har inga
problem med att r¢ja undan hans legosoldater. De
dér sig in till kungens sovgemak och tar med den
forgiftade monarken. Forféljda as grevens hant-
langare flyr sedan gruppen for sina liv ut ur dottet.
| detta 6gonblick (SL f&r passa in handlingen till
roll personernas agerande, men handelsen bér inte
intraffa dltfor 1ang tid efter motet med drottning-
en) paserar RP utanfor dottsbacken:

Nér ni passerar slottsbacken hér ni plétdigt ljudet
av gtrid frén dottets portar. En grupp a greve
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Hermans legosoldater ar samlade for att forsoka
halla kvar nagoninnarfor murarna. Sa ser ni en
gestalt ni kdnrer igen - riddar Brandon i full
rustning till héast, svingandes stt tvahandssvard
som om det vore en fickkniv. En livids gestalt in-
svept i en filt li gger 6ver sadelknappen. Efter rid-
dar Brandon komner ytterligare tva riddare till
hast. Ni kanrer igen dem som de andra tva pdadi-
nerna fran kungens jaktstuga, riddar Paedrig och
riddar Carl. P4 sadeln beakomriddar Paedrig sitter
drottningen. Riddarna hug@r sig en vag genom
soldaterna ach det ar tydligt att de har bréattom att
komma d&ifran. Riddar Brandonfar syn paer och
faller for ett kort 6gonbick upp visiret. Darefter
sporrar han sin hzst framdt och brakar rakt ige-
nom soldathopen, foljd av de bada anda ryttarna
Pa ett 6gonbick &r de forsvunnarunt ett hérn. De
kvarvarance soldaterna ketraktar er misgénksamt.

Eftersom Brandon s3gs titta & RP &gnar nu de
grevliga legosoldaterna sitt intresse & dem istéll .
Det bdr dock inte vara ditfor svart att komma
undan dem i stadens vimme. Paladinerna for
kungen och drottningen till jaktstugan och tanker
héll a dem gémda dér till s vidare.

Skull e drottningen aldrig ha fétt se breven kommer
denna handelse anda at intréffa. Istéllet & det da
greven som galvmant véljer att forsoka déda kung-
en nar den hoglandska amén nu ndrmar sig sta-
den. Paladinerna befann sig da i dottet och lycka-
des befria kungen. Enda skillnaden & att drott-
ningen inte & med dem.

3. Grevens proklamation:

Né&r paladinerna fort undan kungen tvingas greve
Herman till snabb handling for att inte forlora
initiativet. Till sammans med patriarken samman-
stéller han en proklamation som han |8ter harolder
|&sa upp A gator och torg:

"Hans nad geveriddar Herman Rotterden, herre
till Jarneholm och férste kundige radgvare och
hars eminens Olaius Gustavius, patriark av Bro-
sala later harmed meddela foljande: Paladinerna,
de kundigalivvakterna, har svelfullt moérdat hars
majestat kung Vatorion n& denne lag suk i sin
badd Deras tillf érordnace ledare och Igjtnan,
riddar Brandon och dennes kumparer befinner sig
annu pafri fot. En beloning pa 200 gldmynt utlo-
vas harmed till den som kan &erfora dem.

Sam &r allmént kant lewde kungen med den kvinna
som kallades drottning uan at deras aktenskap
var helgat av kykani laglig och riktig ordning. P&
befall ning as hars eminens patriarken & déarfor de
kundiga banen hdmed uan avsratt till kronan
Hans ndd geveHerman Rotterden ser det darfor
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som sin tunga pikt att betradarikets tron, dd han
ar nérmast i successonsordningen. Kroningscere-
monin komrrer att &garum i tempelkatedralen om
tredaga.”

Kungen &r ju naturligtvisinte alls mérdad av pala-
dinerna, men om han dér av giftet kommer greve
Herman anda kunna krona sig och spelet &r forlo-
rat for roll personerna. Deras enda chans &r att hitta
ett motgift 8 kungen och pa sa sitt forhindra in-
bérdeskriget.

Platser som RP kan bestka:

Stadens gator och torg

P4 vardshus, tavernor och andra stéllen i staden far

rykten omkring som l6peldar. Férutom de som RP

horde pa farden till Brosala, kan de &ven hira
négra av foljande:

« Det finns vissa oegentligheter i kungens och
drottningens &ktenskap, som skulle innebéra
att kungabarnen inte & legitima avtagare till
tronen (fal skt)

e Patriarken av Brosala har lange varit en av
grevens framste beskyddare (sant)

* | legosoldaternas lager utanfor staden gémmer
sig mystiska svartkonstnarer fran norr och de-
ras armé av oddda (fal skt)

e Kungen & intealls guk, utan &r i galva verket
forgiftad (sant)

e Patriarken av Brosala & drottningens fértrog-
ne och grevens vérsta fiende (fal skt)

»  Kungens livmedikus &r en riktig fruntimmers-
karl, och &r far till ett flertal odkta barn (sant)

e Storhertigen av Gyterike ténker med hjalp av
sin armé av hoglandare galv ta makten i riket
(falskt)

» Storhertigen av Gyterike &r inte alls pa vag
med en armé mot staden (fal skt)

* Om kungen verkligen & forgiftad, finns det
inte manga har i trakten som kanner till nagot
om motgifter (sant; se alkemisten nedan)

e Bland gevens legosoldater finns det 16mska
koriska krigare som anvander sig av sdllsynta
gifter (sant; selegasoldatdagret nedan)

Slott et

Det finns ingen chans fér rollpersonerna dt ta sig

in i Brosalas kungliga dott pd egen hand. Alla

forstk kommer att upptéckas av vakterna och re-

sultera i omedelbar fangding. Oavsett vad de tar

sig for vid dottet kan de dock observera foljande

saker:

» De ordinarie dottsvakterna, med det kungliga
vapenmarket pd sina uniformer, & undan-
skuffade till de minst betydelsefull a postering-
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arna och har officerare frén greve Hermans le-
gotrupper.

e Grevens legosoldater verkar finnas overallt
och lagger sig ocksd i allting. De upptrader
tamligen arrogant och éverlagset.

e Paadinerna och drottningen kan fortfarande
rérasig fritt i dottet, men har inte tillt rade till
kungens privata rum (géller bara fram till pa-
ladinernas utbrytning; se ovan)

e Det finns gott om &mbetsman som verkar vara
nyai sottet och som rér sig med samma aro-
ganta Overlagsenhet som grevens legosol dater.

Vill RP kommain i dottet far de bluffa eller muta
sig fram bast de kan. Vad de én gér kommer de att
forses med en eskort och inte till &as réra sig fritt,
och under inga omsténdigheter kommer de att
sldppas in till kungen. Greve Herman till bringar
sin mesta tid i dottet, men tar inte enot roll perso-
nerna om de inte kommer upp med en valdigt
Overtygande historia. Att visa upp Valors lgjdebrev
dler pa ndgot sitt antyda &t de ar representanter
for Nordmark &r att be om problem.

Den amordsa l&karen

Ar RP uppmérksamma kan de marka &t kungens
livmedikus till bringar ganska mycket tid utanfor
dottet med att bestka diverse dambekanta pa
skumma vardshus i stadens simre kvarter. Efter-
som han inte vill drandgon uppméarksamhet till sitt
lill a tidsfordriv gér han vanligen utan eskort ge-
nom staden. Skulle han kidnappas och férhoras
kan han avslgja at han mycket riktigt forgiftat
kungen pa grevens order. Giftet kopte han av en
korisk legosoldat vid namn Jereman Stoffler, som
nu befinner sig i lagret utanfor staden. Aven om
lividkaren egentligen &r en ytterst ivrig deltagare i
komplotten kommer han skylla dlt pa greve Her-
man och hévda dt han gjorde allt under hot.

L egosoldatslagret

En knapp kilometer utanfér Brosalas dadsmurar
samlas den legosoldatsarmé som greve Herman
héller pd at rekrytera. Han & medveten om att
storhertigen av Gyterike ar pa vag norrifran, men
véger inte lita pa dt kungens vasaller skulle stélla
sig bakom honom. Han behdver darfor trupper som
ar lgjala enbart mot honom.

Legosoldaterna kommer frdn ménga hall, men
bestér till stérsta delen av tungt koriskt infanteri,
aquinska amborstskyttar och diverse brodalska
lyckstkare. Lagret & en vitt spridd samling talt
och ddar, till synesi oordning och kaos. Eftersom
trupperna &nu inte f&tt kriga mot nagon, till bring-
ar de tiden med att dricka, spela och bréka med
varandra. De aquinska amborstskyttarna & de
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enda som & négorlunda disciplinerade. En av
grevens ambetsman har dagit upp ett talt i utkan-
ten av lagret dar han tar emot och kontrakterar nya

trupper.

Att ta sig in i lagret & egentligen inte sarskilt
svart. Bevakningen & bristfalig och eftersom
soldaterna & av ala nationaliteter, vécker RP inte
nagon uppméarksamhet om de gar omkring och ser
ut som om de visge vad de gjorde.

Den koriska &entyrare - Jereman Stoffler - som
sAlde giftet till kungenslakare, har ett eget talt mitt
i den koriska kontingenten. Egentligen &r han inte
sarskilt ivrig att ge sig ut i krig, utan mer intresse-
rad av de ofta l6nsamma (och skumma) afférer som
krigen for med sig. Han till bringar sin mesta tid
till sammans med sina vapenbréder runt en lagereld
i nérheten, nér han inte befinner sig i téltet. Innei
det lill a taltet - runt, med en diameter pa ca tre
meter - har han en halmmadrass med filtar, sina
vapen och sin rénsdl. | baten av rénseln forvarar
han tre sma lerkrus forseglade med tenn, som alla
innehaller samma dags gift som lividkaren kopte.
Det bestdr av en klar, trogflytande vétska som
luktar svagt av kand.

Tempelkatedralen

Det & almant kant i Brosala dt patriarken reside-
rar i tempelkatedralen. Han & dock inte det minsta
intreserad av att tréffa rollpersonerna. Om de
lyckats lista ut att han & inblandad i komplotten
kan det &ndavara av intresse att bestka katedralen.
| byggnaden forvaras namligen en del kyrkliga
arkiv, bland annat de som registrerar giftermal
bland mer betydande personer. Stéller roll perso-
nerna frégor angdende dktenskapet mellan kungen
och drottningen hénvisas de till en préast som an-
svarar for arkiven. Denna & hedt ovetande om
patriarkens inblandning i sammansvérjningen mot
kungen och & mer an villig att leta reda pa de
aktudla dokumenten. Patriarken har hoppats att
ingen skull e fréga efter dem och inte brytt sig om
att gbmma dem. Registreringen av det kungliga
aktenskapet visar att det inte all s férekommer nag-
ra oegentligheter. Orsaken till ryktena om att gif-
termdlet inte var laglig var att ceremonin genom-
fordes i ett litet landsortstempel i Gyterike i norr
istéllet for i katedralen i Brosala, som & brukligt.
Till en bérjan glémdes det helt enkelt bort att féra
in &ktenskapet i arkiven, men detta misgorhall an-
deréttades enaretill .

Kungensjaktstuga

Efter att paladinerna befriat kungen tar de med sig
honom till jaktstugan, som &nnu & ganska okand
av grevens hantlangare. Paladinen riddar Carl
héller vakt |angs med stigen ett stycke fran stugan,
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men dapper forbi roll personerna om de till kénna-
ger sig. Innei jaktstugan befinner sig riddar Bran-
don, riddar Paedrig, drottningen med sina barn,
négra tjanare och kungen som &r nerbaddad i en
sang, fortfarande medvetdds av forgiftningen.
Drottning Fionne &r rasande och gér inte att reso-
nera med. Hon hdller p& at planera ett anfall mot
greven med sin farsarmé. Riddar Brandon déremot
vill fortfarande att roll personerna ska férsoka hitta
en fredlig l6sning.

Alkemisten

Som ryktena talar om finns det bara ett fatal i Bro-
sala som kanner till ndgot om motgifter och bara
en som for narvarande befinner sig i staden. Alke-
misten och ortkénnaren Tora Bonanda bor i ett
oansenligt hus i stadens simre kvarter. Det &r
knappast almént kant att hon existerar och vad
hon gor, men bérjar RP fréga om motgifter & det
hennes namn som till slut kommer att dyka upp. |
synnerhet i undre vérlden & hon vékénd. Hennes
lill a hus & urtypen for en alkemists laboratorium.
En stor 6ppen spis dominerar det trdnga utrymmet,
som & fyllt av mystiska flaskor, kolvar med bubb-
lande véatskor och tjock trogflytande rok, uppstop-
pade djur, mortlar och burkar med hemlighetsfullt
innehdll, knivar, tdnger och andra instrument,
samt mangder av backer. Tora §alv & en medeldl-
ders kvinna med kortkli ppt mérkt hdr och kisande
blick. Trots sna téta kontakter med undre vérlden
ar hon faktiskt en héngiven anhangare till kung
Vatorion och inte all s fortjust i greve Herman. Hon
ar villi g att ta fram ett motgift & kungen, men kan
inte gbra det om hon inte forst far undersoka giftet.
Det racker inte med att bara undersbka kungen
galv. N&r hon val fatt minst ett krus med gft, kan
hon ganska snabht blanda till ett motgift. Hon
kraver ingen betalning, men vill géarna &t roll per-
sonerna lagger ett gott ord for henne hos kungen.

Upplésningen

F&r kungen motgiftet till frisknar han snabht frén
sin medvetsloshet. Har inte roll personerna tagit
altfor 1ang tid pa sig att hitta motgiftet, s3 har
héglandsarmén @nnu inte kommit fram till Brosa-
la. Kung Vatorion tackar RP fér deras insats, men
ber om deras hjalp en sista gang. Ska ett inbordes-
krig férhindras maste greven stoppas. Eftersom
kungen annu inte vet vilka han végar lita pd, tar
han bara med sig sina tre paladiner och roll perso-
nerna in till staden. Greven har proklamerat att
kungen &r dod, sa nar folk i staden far syn pa ho-
nom utbryter tumult. De flesta & glada &t se ho-
nom vid liv, men grevens anhéngare inser att spe-
let & forlorat och bérjar fly. Kung Vatorion beger
sig omedelbart till slottet. Porten bevakas av tio av
grevens ldater, men till sammans med paladiner-
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na - som & de bésta riddarna i vérlden - bér RP
inte ha ndgra storre problem att besegra dem.

Inne pa boarggarden haller greve Herman pa at
lasta ndgra packhastar med de dyrbarheter han
lyckats gjalaihop p dottet efter att han fick héra
att kungen var pavag. Ytterligare tio vakter omger
honom och & beredda at forsvara honom till dé-
den. Kungen vill helst ta greven levande, men
skulle han do i striden & det ingen som sorjer
honom. Nar greven &r till fAngatagen dler dodad
ger resten av hans oldater i dottet upp.

Nar allting & uppKarat och kungen dterigen be-
hérskar dottet har han tid for en kort audiens med
roll personerna. De fér chansen att berdtta om situ-
ationen i Nordmark och kung Valors vadjan om
hjalp. Framfor RP Valors 6nskemal om militar-
hjalp, suckar kung Vatorion bedrévat. Han framfor
aterigen sin djupa tacksamhet for att de har raddat
Brodal undan inbérdeskrig, men fortfarande ater-
stér mycket att gora. Greve Hermans legosol dats-
armé & fortfarande samlad uanfor stadsmurarna,
storhertigen & pa vag norrifrdn med sin armé och
flera as grevens mediGpare ar annu pa fri fot. Han
kan inte lova ndgon hjdlp omedelbart, i alla fall
inte nagon som kan folja med RP direkt. Daremot
ger han ditt ord att han si snart som mgjligt efter
att han rett upp stuationen hemma ska forsoka
skicka hjalp till Nordmark. Han kan dock inte sdga
nar detta kan genomféras.

Nar RP & pa vag u fran audiensen hejdas de av
riddar Brandon. Han beréttar att en av hans plikter
som lgjtnant for kungens paladiner inbegriper att
vara vaktare av den kungliga rustkammaren. Pala-
dinen leder dem upp till den Gversta vaningen av
det gamla kérntornet, tar fram en nyckel han har
héngande runt halsen och l&ser upp en véldig,
jérnbeslagen dorr. Innanfor finns ett stort rum, fyllt
frén golv till tak av vapen och rustningar. Riddar
Brandon rotar omkring i ett morkt, dammigt hérn
och kommer till baka med négra foremd som han
skénker RP "som tack for era uomordentliga in-
satser for att radda Brodd". Beroende pa hur
duktiga spelarna har varit pa at losa situationen

Brodalsk balansgang

kan SL ge dem ett dler mgjligen tvd ar dessa ma-

giska foremal:

* Svérdet Frosthite, ett bredsvérd av okénd me-
tal (normal skada 1T8+2) med FROST E2
och PERMANENS. Besvérjelsen aktiveras
varje gang svérdet tréffar en levande vardse
och ger dd 2T6 i extra skada. Varje anvand-
ning kostar 2 PSY som vanligt.

»  Pilbagen Caulindar, som var en gava frén den
siga dvkungen av Bolorien till davarande
kungen av Brodal for §u hundra & sedan. Ca-
ulindar & en sammansatt bdge av silverlind
(+1 pa skada och CL). Till bagen hor ocksa ett
koger med tio pilar. Varje pil har ett huvud av
samma okdnda metall som Frostbite och ger
+1 pa skada. Dessitom har varje pil en ELD
E1 som ger 1T6 i extra skada och aktiveras vid
traff. De har dock ingen PERMANENS och
forsvinner efter forsta gangen den anvéands.
Pilarna kan daremot anvéndas sm vanligt i
fortsdttningen.

+ Staven Nattvandrare, en dét, svart stav av
ebenholts med en fasettdipad kristall fast i
toppen. Kristallen &r fértrollad med LJUS E3
och PERMANENS, som aktiveras genom att
stavens motsatta &nda knackas tre ganger i
marken. | gédva saven finns ocksd en
LADDNING E2, som ger 10 extra kraftpoang
till anvéndaren.

Forutom vapnen erbjuder riddar Brandon ocksa RP
hastar (om de inte har ndgra sedan tidigare) och
dadar for att kunna fardas siabbare pd frusna
floder och godar. Vagen till Arkains grav leder nu
rakt vasterut, vilket paladinen kan ge véginstruk-
tioner om. Véaren bdrjar nu ndrma sig och tiden
héller pa at rinna ut.

Om roll personernainte hittar ndgot motgift? Det &
upptill SL att bestdmma hur lange de far irra runt
i staden. Till dut kommer i alafall storhertigen av
Gyterike med sin armé att anlanda och da har RP
misdyckats med den hér delen av uppdaget. Hog-
landarna pébdrjar en belgring av Brosala och alla
trupper i Brodal kommer vara upptagna under lang
tid framdver.
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Enligt broder Maynards véagbeskrivning gck végen
till Arkains grav via Antoniag6n och dessnordliga
till flode, floden Reinij. Genom Brodal kan man
fardas langa strackor pa Luspe v och Antoniaflo-
dens frusna vatten, som & overldgsna dla andra
végar under vintern. Med déde kan man férdas ca
4 mil om dagen. Det & dock en strécka pa drygt
tjugo mil mellan Luspe @v och Antoniafloden dér
det & vanlig vag som géller. Rakna darfér med
narmare fyra vedors resa till Antoniagon. Har
Marcus Cardelius féljt med roll personerna, & han
inte villi g att fardas léngre, utan foredrar att stanna
i Brosala.

Foljande handelser intréffar under roll personernas
resa vasterut:

Spokstaden

Ungefér fyra mil 6ster om Harkoping vid Luspe alv
l&g en géng Brostaden, Brodals ursprungliga hu-
vudstad. Staden var det som enade de tre folken
gyter, elser och senter och ses m en national sym-
bd for riket. Under det forsta Vedergall ningskriget
bréndes gaden ner av admirerna, ett folkslag som
vid den tiden bodde vid Brodas innerhavskust.
Brostaden, som var byggd pa pélar tvérs 6ver Lus-
pe dv forstérdes fullstandigt och néstan alla dess
invanare gick under i |&gorna. Ett lyckat slag for
Historia el er Kulturkénnedom Brodal krévs for att
roll personerna ska kénna till dessa héandelser, an-
nars kan lokalbefolkningen berédtta om de gamla
sagnerna. Det &r allmént kant att Brostadens ruiner
pa dvens baten & hemsokta. Ingen vid sina sin-
nens fulla bruk fardas Gver platsen pa natten och
ytterst ogéarna pa dagen.

Né&r (om) roll personerna fardas dver platsen kan de
skymta svartbrdnda ruiner genom isen. Vaande
sogras ddljer till halften de sorgliga resterna a
staden, men alla som tittar ner tycker sig se méanni-
skoliknande gestalter som rér sig pd dvbaten.
Vélnaderna gor att en av RP:s krackslagna hastar
far panik - valj den person som har simst simkun-
nighet - och stegrar sig. Hasten éler déaden (bero-
ende pa hur sill skapet fardas) sl&r uppen hdl i den
forradiska isen och personer faler i. Ett lyckat
SMI-slag kravs for att inte omedelbart férsvinna i
det strommande vattnet. Inom 1T4 SR kommer tre
undervattensvalnader att dyka upp frén ruinstaden
och férsoka dra ned den olycklige i djupet. Ska
man strida mot dem krévs det antingen att man ger
sig ner i vattnet genom vaken dler dar upp ytterli-
gare hdl i isen. Isen motsvarasi det har fallet av en
travégg med 30 KP/m?. V& naderna kommer att

forsoka dra ner sitt offer till batten. Vattnet &r sex
meter djupt och strommen & ganska stark. Alla
personer som befunnit sig i vattnet maste varmas
upp vid en eld dler annan varmekadla inom en
halvtimme for att inte drabbes av en alvarlig fér-
kylning.

Grannrike

Sista strackan fram till Antoniagon gar langs An-
toniafloden. Detta vattendrag utgdr sddra och vast-
ra gréansen for Grannrike, halvliangdsmannens
autonoma provins i Brodal. Nar RP nd&rmar sig
Antoniagon och dar |ager for natten, kommer en
vargflock att omringa dem. De gér inte till anfall
omedelbart utan invantar morkrets inbrott. Det
finnsingen chans for RP att ta sig férbi dem. Ring-
en av vargar ar tét och flocken bestdr av 8tminsto-
netrettio djur. N&r det mérknar blir de alt djarvare
och nérmar sig hotfullt 18gret. Oavsett vad RP tar
sig for kan deinte skréamma bort vargarna. Just nar
situationen ser som hotfullast ut, hérs plétdigt
hornstétar ljuda frén skogen. Pilar bdrjar vina
genom luften och tréffa djuren. Fackesken syns
mellan tréaden och snart & vargarna skingrade. En
stor skara halvlangdsman, bevapnade med jaktba-
gar och &kande p& skidor kommer fram till roll per-
sonerna. Deras ledare presenterar sig som Hoggar
Kruuse, bargmastare i Vatthgjd och anférare for
det lokala vargjaktlaget. Han erbjuder dem logi for
natten i den ndrbeldgna staden Vatthéjd och varnar
dem for att vargarna férmodligen inte har sprungit
sarskilt | angt bort.

Om RP accepterar, leder borgmastare Kruuse dem
ivag de @ 4 kilometrarna till staden. Vatthgjd ar
et typiskt halviangdsmannasamhédlle, med en
blandning av hélor gravda i kullarna och vanliga
hus.

Staden ligger ganska langt fran de stora landsva-
garnai Brodal och far sillan bestk av "de langa',
men pa vardshuset Roda Tuppen, dit borgmastaren
for dem, finnsi allafall ett rum med hogt i tak och
sangar till rackligt stora fér méanniskor. Alla halv-
langdsman pd vardshuset, inklusive bargmastaren,
& pratsamma och trevliga, men de bryr sig inte
mycket om historier om Sjédaslukare, Rafastos el er
gamla dviska profetior. Grannrike & ett lugnt
hérn av vérlden dit krig och konflikter sillan nér.
Déaremot & halvlangdsménnen generdsa med att
fylla pd RP:s forrdd om det skull e behdvas.

Sent pa kvéllen, strax innan roll personerna gér och
lagger sig, kommer tva unga halviangdsman fram
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till dem. De & broder och presenterar sig som
Vindon och Romar Tocker. Broderna Tocker &r
unga och aventyrslystna och ber att fa félja med RP
pa deras resa. De berdttar ocksa at de har en bat
som kan féra sall skapet Over Antoniasgon - dar isen
vid det har laget har gatt upp - och pa s3 sitt spara
manga dagars resa jamfort med att fardas landvé
gen. Borgmastare Kruuse och de andra i Vatthgjd
& inte sarskilt fortjusta i att de bada forsoker [am-
na staden, s bréderna smyger med Sitt &rende sa
mycket som mgjligt. Skulle RP féredra at ta sig
runt §6n, kommer de knappast hinna till baka till
Nordmark innan snén smélter i Fuldapasst.

Mot Arkainsgrav

Broderna Tockers bét - om RP |&ter dem fdlja med
- ligger i ett bathus ett par dagsmarscher langs
floden, ndgra fa kil ometer frén dar den mynnar ut i
Antoniagon. Varen & pa vag med stormsteg och
isen pa floden &r nu alldeles for svag for att bara
Vid g6n har den gétt upp helt och hdllet. Baten &r
en rymlig segelfarkost som bréderna &vt fran sin
farbror. Denne var képman och seglade regelbun-
det fram och till baka 6ver §6n och handlade med
frdmst ramorierna, men ibland &ven med Boloriens
alver. Har RP héstar kan dessa med néd och ndppe
klammas in pa det 6ppna dacket. Med god vind tar
resan Gver §6n ungefar tre dagar. RP maste da ett
slag for §okunnighet under farden (se regelbdken).
Inga sarskil da handelser intraffar annars pa §on.

Floden Reinij flyter ner fran Vitmolnsmassven
norrifran. Broderna Tocker har inga probem att
hitta utflodet och fora in baten pa det. Uppe i ber-
gen har snén annu inte barjat smalta, sa flodlioppet
& annu inte s kraftigt. Ganska makligt tar sig nu
bdten upp gnom Ramoria. Vegetationen runtom-
kring & ganska sparsam. Den ramoriska stdppen
stracker sig fran Vitmolnsmassven i norr till Na-
dar Mentruk i soder och har fa trad och inga sko-
gar. D3 och da kan RP se sma grupper av ramoris-
ka ryttare som betraktar dem pa avstand. Skulle
man forsoka ta kontakt med dem forsvinner de
dock omedelbart. Efter tva dagars fard pa floden
ansuter ett biflode fran nordost. Just déar den for-
binder sig med Reinij stér pa varsin sida a/ den
mindre floden en halvt sdndervittrad staty. Statyer-
na & aminstone sex meter hoga och forestéller
bjérnar som reser sig pa bakbenen. Den ena bjor-
nen haller ett svard i ramen och den andra haller i
en spira. Statyerna markerade en gang den sodra
gransen for riket Gharel (mycket svart dag i Kul-
turk&nnedom eller Historia). Bjorngucens goder i
Maynards beskrivning syftar pd just dessa statyer.

Efter ytterligare tva dagars fard pad den mindre
floden siktas annu en staty, den hdr gangen pa den
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norra stranden. Egentligen &r det bara en rest efter
en omkullfallen jéttelik staty - en hand vars fingrar
pekar rakt uppi himlen. Var och en av fingrarna &
omkring fyra meter langa och syns tydligt fran
baten. | norr skymtar en snotackt bergstopp - Vit-
molnsmassvens ostligaste utlopare. Den sista led-
tréden i broder Maynards beskrivning, vagen markt
av tusen mddrars klagan & ocksa ganska uppen-
bar. Roll personerna behover inte leta sérskilt | énge
kring statyn forran de hittar resterna av en stenlagd
stig som leder norrut i riktning mot bergstoppen.
Stigen & kantad av halvt omkull fall na stenar med
urdldriga inskriptioner, som uppenbarligen &r
gravstenar. Kan ndgon lasa Forntunga, kan in-
skriptionerna tydas ssm namn pa krigare som fallit
i dag och korta minnesord efter dem.

Galningen

Stigen leder genom stéppens hoga grés, dar halv-
smalt sné fortfarande ligger flackvis utspridd. Efter
négra timmars fard, dyker plétdigt en gestalt upp
pa stigen framfor roll personerna; en man, kladd i
trasiga och flackiga klader av skinn, enormt smut-
sig och med langt tovigt hér och skdgg. Mannen &
en ramorier som blev galen av skrack nér han
forsokte ta sig in pa gravfdtet for att plundra (se
nedan) och som sedan dessdriver omkring planlést
i dessutkanter. Han pladdrar hela tiden i en svar-
begriplig sorja av ord och understryker sitt tal med
valdsamma gester. RP kan bara uppfatta enstaka
ord och stycken: "dimman ... de tog mig i dim-
man’, "myckd guld, allt ska Hi mitt", "de doda
vandar ... sove aldrig", "den fruktansvarda
dimman’, "inte dod inte levande”, "den dodbleka
handen kramar mitt hjérta". Det mesta & natur-
ligtvis en galnings yranden, men en del kan tjéna
som varning fér vad som finns runt Arkains grav.
Mannen & egentligen hdt ofarlig och anvander
inte vald mot ndgon. Skulle ndgon forsoka fanga
honom dler ga till anfal, flyr han undan men
kommer strax tillbaka igen. Han hoppar och
springer runt sdllskapet hela vagen till gravféltet
och yrar, om han inte hindras pa ndgot sitt. Under
natten lugnar han ner sig och sitter hopkrupen for
sig gav pa astand, plockar 16ss ur haret och
mumlar forstrétt. Nar gravféltet kommer inom
synhdll tjuter han till och flyr ivag for att inte ter-
komma.

Gravfaltet

Efter tva dagars fard langs den stenlagda stigen
Gppnar sig en |1ag dal upp framfor sill skapet. Dalen
& - sAlangt 6gat kan na - tackt av dimma. Stigen
verkar leda rakt in i dimman, som ligger orérlig
och inte paverkas av vinden. Ett lyckat sag for
Spéra eler Dolda ting avd 6jar djurspar i snoflack-
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arna pa marken. Spéren |6per kors och tvars och en
hel del leder in i dimma, men inte et enda leder ut.
Dimman & en del av férbannelsen gudarna lade
Over Gharel efter Arkains dod och técker hela det
gravfalt dar hjdlten ladestill sin sista vila. Forsoker
RP g runt dalen (vilket kommer ta nastan en hel
dag) upptacker de att stigen inte fortsitter pa andra
sidan.

Innei dimman & sikten begrénsad till ett par me-
ter. Stigen dutar efter ett kort stycke. Alla ljud &r
forvrangda och det gdr inte att avgora varifran de
kommer. Klagande Iaten och avlagsna tjut hérs da
och da. Det & omgjligt att orientera sig om RP inte
anvander sig av magi dler nagon annan formaga
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Anvéand tabellen nedan fér att forflytta sl skapet
genom gravfdltet. Borja i kolumn 1 langst till
vangter; 98 1T10 och avlas resultatet (handelserna
ar beskrivna nedanfér tabell en). Om inte handelsen
& "ett steg 8t vanster", spela den intréffade handel -
sen och flytta sedan ett steg &t hoger till kolumn 2
och s igen. Fortsitt tills RP kommer till kolum-
nen langst till hoger. N&r den framsagna handel-
sen dér & avklarad har de kommit fram till Arka-
ins grav. Skulle RP igtéllet hamna till vanster om
den forsta kolumnen, har de irrat ut ur dimman
och maste bege sig in igen; barjai s& fall om fran
bdrjan. Har de till gang till magisk orientering el er
motsvarande, ignorera resultatet ett steg & vanster
och takolumnerna 1 till 6 eni taget.

1T10 Kd.1 Kal. 2 Koal. 3

1 Spoke Spoke Spoke

2 Lyktgubbe Lyktgubbe Ddédmanshand

3 Grav Grav Grav

4 Lik Lik Lyktgubbe

5-6 Ett steg at Ett steg at Ett steg at
vanster vanster vanster

7-10 Ingenting Ingenting Ingenting

Kol. 4 Koal. 5 Koal. 6
Spoke Kummelgast  Kummelgast
Kummelgast  Lyktgubbe Kummelgast
Dodmanshand Dddmanshand Kummelgast
Grav Ett steg &t Ett steg &t
vanster vanster
Ett steg at Ett steg at Ett steg at
vanster vanster vanster
Ingenting Ingenting Ingenting

Spoke: En valnad fran inbérdeskriget i Gharel som
hemsoker gravféltet stéter ihop med RP och gar till
anfall med en skréckattack. Handelsen kan bara
intraffa tvd ganger och behandlas dérefter som

ingenting.

Lyktgubbe: 1T4 Iyktgubbar (se Monsterboken 2)
skymtas i dimman och férsoker locka RP till sig
med KONTROLLERA PERSON. De svavar Gver
ett stycke sumpmark som tar upp en del av grav-
faltet och forsoker fa RP att dras ned i gyttjan.
Handelsen kan intraffa tre ganger.

Kummelgast: En kummelgasts kimrande gestalt
glider fram ur dimman och anfaller. Handelsen
kan intraffa tre ganger.

Dddmanshand: En dddmanshand (se Monsterbo-
ken 2) smyger sig in bakom RP och anfaler den
individ som ser storst och starkast ut. Om den
forlorar mer @n hélften av sina KP flyr den bort i
dimman och forsvinner sparlost. Handelsen kan
intréffa fyra ganger.

Grav: RP stéter pa en grav, bestdende av ett 1agt
kummel, ca tvd meter |angt och en halvmeter hogt.
Stenarna kan ganska l&tt lyftas undan och avdgja
skelettet av en krigare frén inbdrdeskriget i Ghardl.
Det & klétt i en sdonderrostad ringbrynja och be-
vapnat med ett rostigt svéard, spjut och skdld. Det

a 35% chans att liket har ett vardeforema vart
100+1T100sm. Handelsen kan intraffa sex ganger.

Lik: Kroppen efter en gravplundrare som mot
béttre vetande forsokt tasig in i dimman. Liket har
laderrustning (férmultnad) och ett narstridsvapen
(oredsvard, stridsyxa, kortbdge dler langspjut),
aven det oanvandbart. 25% chans till vardeforemal
vart 40+2T20 sm. Hénddsen kan intréffa fyra
ganger.

Ingenting: Vaga gestalter syns bland dmsdlgjorna
och klagande laten hors pa avstdnd, men inga
maten intréffar.

Arkainsgrav

Efter kolumn 6 nar rollpersonerna Arkains grav.
Den utgdrs av en stor jordhdg, minst sex meter
hog, med ett stort klippblock pa ena sidan, som
uppenbarligen utgér ndgon dags ingang. Ett lyckat
slag for Dolda ting avdjar en liten springa ovan-
for klippblocket. Att rulla bort kli ppblocket kraver
en gemensam STY pa 90, men det & majligt att
gravarunt det och pAsi sitt tasigin i graven.

1. Korridor

Overblick En mork gang, kladd med grova sten-
plattor leder in i gravhogen. Langs vaggarna &
uréldriga runor tecknade med kol. En fran stank
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ligger i luften och stora delar av golvet &r tackt av
maérkliga, torkade flackar.

Varelser: En flock fladderméss - de enda levande
djur som kan 6verleva i dimman - har tagit sin
boning i gangen. Springan ovanfdr kli ppblocket &r
deras vdg u och in. Flackarna & deras ill ning
och stanken kommer fran dem. For till fallet sover
de hdngande upp och ner i taket, men de vécks
omedel bart och gér till angrepp om nagon ljuskalla
kommer i nérheten. Flocken bestdr av 100 indivi-
der; se Monsterboken for narmare detaljer.

S.: Arkains foljedagare lade ner en hel del arbete
pa at skydda hjaltens grav. Fem stycken golvplat-
tor har dolda utlésningsmekanismer (se kartan)
som gar till armborst i gémda vaggurymmen.
Tidens tand har dock gjort att dessa inte langre
fungerar. Trampar nagon pa en av plattorna (50%
per platta som passras), hors ett klick, foljt av
ljudet av en fjader som verkar ga sonder. Ett lyckat
slag for dolda ting avdgjar vid varje tryckplatta ett
litet hdl genom vilket armbarstiodet skull e avfyras.
Viaggen runtomkring bestdr av 16st murbruk som
létt kan rivas ner och avslgja det lill a utrymmet i
vilket ett trasigt, halvruttet armborst sitter upprig-
gat.

Runorna pa vaggarna & (om nagon kan l&dsa
Forntunga) hyllningar till hjélten Arkain i poetisk
form.

2. Hall

Overblick (Dérrarnain till hallen & av massv ek,
men sa ruttna &t de kan Slds $inder med knytna
varna). En liten hall med Gppningar & hoger och
vanger. Rakt fram i det avlanga utrymmet stér en
valdig staty av en bjorn med en stor hammare i
ramarna. Statyn verkar vara 6verdimensionerad for
det lilla rummet och skrapar nastan huvudet i ta-
ket. Draperier av tungt siden hanger for gangarna
at sidorna.

Varelser: Inga.

S Sidendraperierna & sa forruttnade att de fall er
sonder om man rér vid dem. Under statyn - som
forestaller bjornguden Trymmer som dyrkades i
Ghard - finns en 16nngang. Ett dag for Dolda ting
racker inte, utan RP méaste valta omkull statyen for
att hitta den. Aven om statyn & tung, s3 & den
obalanserad, och det &r ingen stérre match att t.ex.
fasta ett rep kring desshuvud och dra omkull den.
Hammaren i statyns ramar har egentligen ingen-
ting med Arkains hammare att gora (&ven om RP
kanske tror det). Det & gjord av sten och & helt
enkelt en del av statyn.

3. Falsk gravkammare

Overblick Den smala gangen Gppnar uppsig i en
kammare, kanske tre ganger fyra meter. | dess
mitt, pd en plattform av sten, vilar ett skelett i full
rustning med handernai kors 6ver brostet. Ett spjut
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ligger vid dessena sida, ett svard vid den andra
och en skold vid dessfotter. Ett par krukor i ler-
gods gar langs ena vaggen och en kista vid den
andra.

Varelser: Inga.

S.: En av Arkains foljeslagare begravdes hér, for
att om mgjligt avlieda uppmarksamheten fran den
riktiga graven. Men gravkammaren skyddas av en
falla - vid den sSista metern av gangen & en fall-
grop gravd, tackt av en ytterst tunn stenplatta som
& omgjlig att skilja fran de 6wriga. Det racker med
STO 7 for att fallaigenom och ner i gropen. Lyck-
as vederbtrande med ett svart SMI-dag (-10) kla-
rar han att hoppa & sidan, annars blir det gropen.
Halet & fyra meter djupt och i batten sitter ett antal
spetsade palar. Forutom fall skada traffas personen
av 1T4 palar, vilka raknas som kortspjut. Rust-
ningar skyddar som vanli gt.

Vapen och rustning pa liket & sonderrostade och
oanvandbara. | krukorna finns mat och vin som
den dode skulle har pa vagen till dodsriket, men
som sedan lange har forfarits. Kistan innehaller
obearbetade sil verstycken till ett varde av 200sm.

4. Falsk gravkammare

Overblick Den smala gangen Gppnar uppsig i en
kammare, ungefar tre ganger fyra meter. | dess
mitt, pd en plattform av sten, vilar ett skelett i full
rustning med handerna i kors dver brostet. En
pilbage ligger vid dess ena sida, en stridsyxa vid
den andra och en skdld vid dessfétter. En lerkruka
stér vid ena vaggen och ett spjut stér lutat mot den
andra.

Varelser: Aven hdr begravdes en av Arkains fol-
jeslagare for att avleda uppmérksamheten. Kam-
maren skyddas ocksd as en fédlla. Den sista golv-
plattan i korridoren &r en tryckplatta som utléser
ett stenras fran taket nar ndgon trampar pa den.
3T4 stenar faller ner pa personen och det kravs ett
lyckat SMI-slag fér att undvika var och en av dem.
En sten som tréffar ger 1T8 i skada (rustningar
skyddar som vanligt). Tryckplattan kan inte upp-
téckas av Dolda ting, om RP inte uttryckligen un-
dersoker den.

Vapen och rustning pa liket & sonderrostade och
oanvandbara. Lerkrukan innehdller forruttnade
sadeskorn, men spjutet har en spets av silver, vard
150sm.

5. Lonngéng

Fran den dolda Gppningen under statyn leder en
smal trappa ner i underjorden. Véggar, golv och
tak bestér av packad jord. Det &r trangt och unket.
Efter en krok at hoger leder annu en trappa ner till
en tréadodrr med jarnbeslag. Dorren har inga hand-
tag, men &r sAmurken att den |8tt kan sl&s $nder.
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6. Arkains gravkammare

Overblick Innanfor dorren finns en stor kammare,
utgréavd drekt ur jorden. Stéttepelare av tra haller
upptaket, och stenplattor técker golvet. | rummets
mitt, pd en upphdjd plattform av sten, ligger krop-
pen av en vadig man, &minstone tva meter 18ng.
Kroppen & klédd i en rostig ringbrynja och en
hjaim utsmyckad med f&gelvingar. De vita skelett-
handerna kramar annu i doden skaftet pd en stor,
svartglansande hammare som vilar pa dess brost.
Ett flertal kistor och lerkrukor stér langs kamma-
rens véaggar. Luften & unken och luktar starkt av
jord och insténgdhet.

Varelser: Inga.

S Skelettet & verkligen den dode hjélten Arkain,
och hammaren han greppar om & Arkains ham-
mare - gudarnas vapen mot de odéda. Men hans
foljedagare skyddade sin anférares grav med en
siga falla. Om nagon lyfter hammaren utléses en
JORDSTOT E1. Alla méaste lyckas med et svart
SMI-dlag fér att inte ramla omkull. Dessutom utl6-
ses eft ras om gradvis kommer att rasera hela
gravhogen. Nar RP val har tagit hammaren maste
de omedebart fly ut for att inte fa jordmassorna
Over sig. Alla rum kommer att rasa in, &ven de pa
Ovre planet.

Skulle RP understka kistorna och krukorna innan
de tar hammaren, visar sig dessa innehdlla en del
mat och vin, samt sdnderrostade vapen i kistorna.

Arkains hammare & verkligen ett haftigt vapen.
Det kréver STY-grupp 3 kan hanteras med en
hand och har en grund-CL pa 13. Mot levande
varelser ger den 1T8+1 i skada, men mot oddda
(ala typer, &ven andar) & skadan 3T6+3. Desaut-
om utléser den vid varje traff mot en oddd en dags
chockvag. Alla ododa inom en meter tar den fram-
slagna skadan -1, ododa tva meter bart tar skadan -
2, o.sv. Skadan minskar alltsd med 1 for varje
meter frdn hammaren. Levande varelser tar ingen
skada a chockvégen. Vagen & synlig som tunn
ring av bl €d, som snabht utvidgas och sedan
forsvinner. Den som béar hammaren & ocksd im-
mun mot all a skrackattacker och behover aldrig da
pa skracktabellen. Inga andra spedalattacker fran
n&gra ododa har heller ndgon effekt pa bararen.
Rollpersonerna & naturligtvis inte medvetna om
hammarens egenskaper nar de f&r den, utan fér ta
reda pa desseffekter genom att anvanda den. Utse-
endemassgt & Arkains hammare ganska blygsam.
Den bestdr av ett halvmeter 1&ngt skaft i morkt tra,
vars nedre hélft & lindat med en laderrem for
béttre grepp, samt ett tungt, kantigt huvud i svart
metall .

Bara for att RP fétt tag i hammare har inte forban-
nelsen Over gravféltet brutits. Dimman &r fortfa-
rande kvar och de oddda i den. Anvénd tabellen

Slutspel

ovan pa samma sétt for att 1ata RP ta sig ut. Skill-
naden &r att om de hamnar till vénster om forsta
kolumnen har de kommit tillbaka till Arkains grav,
och om de kommer till sista kolumnen har de
kommit ut ur dimman. Alla handelser "noll stélls'
och kan nu intréffa igen, men med Arkains ham-
mare |&r inte de ododa utgéra ndgot strre problem.

Slutspurt

Nu har roll personerna - férhoppningsvis - fétt tag i
Arkains hammare, och de har déarmed fullféljt sitt
uppdag. Da &erstdr bara at ta sig hem. SL bdr
inpranta i spelarna &t det & brdttom. Snon runt
gravfdlten & nu nastan helt forsvunnen och aven
om Nordmark ligger ndgot langre norrut, dréjer det
inte léange foérran snén bdrjar smélta &en dar och
Sjédlaslukare har fritt fram genom bergspassen.

Véagen till Nordmark gér nastan rakt norrut, dver
Vitmolnsmassven. Den mesta delen av stréckan
gér 6ver det nordostligaste hdrnet av den ramoriska
stappen och darefter genom négot av passen genom
bergen. Omrédet & nastan helt obebatt, & risken
att RP skulle stéta ihop med nagon &r i det nér-
maste obefintlig. Vitmolnsmassven & det nast
storsta dvargriket pa kontinenten, och dvargarna
ser nogatill att halla undan farliga vilddjur, barba-
rer och svartfolk fran bergsduttningarna. Fram till
bergen tar féarden (om RP har hastar) tre dagar.

Om Rana-Marad (se Spdkgeneralen) kom undan i
Krakoria, har han satt kurs pd Nordmark med en
vansinnig hastighet. Ungefar samtidigt som roll-
personerna befann sig i Grannrike, nadde den unge
nekromantikern Sjalasukares vinterléger utanfor
Fuldapasst. Denne var vissxligen tveksam till
Rana-Marads uppgfter om ett hotfullt vapen, men
bed 6t sig anda for att ta det sikra fore det osskra
och lat bevaka dla ténkbara végar till Nordmark,
déribland det bergspass genom Vitmolnsmassven
som RP & tvungna dt ta sig genom. Posteringen
bestdr av en nekromantiker med tio skelett typ A,
fem typ B och fem zombies. De forstker lagga sig i
bakhdll om de kan, men eftersom nekromantikern
inte & nagon vidare taktiker &r deras forsok ganska
klumpigt.

Efter att ha passrat Vitmolnsmassven aterstar
ytterligare fem dagarsresa till Nordmark. Eftersom
RP kommer fran sydvast & Fuldapasst den enda
tankbara végen in i landet. Har kanske det krévs
lite styrning av RP sa at de inte forsoker ta ndgon
annan vag in i Nordmark, eftersom de maste an-
landa i tid till det dutgiltiga slaget. Under resan
marker RP hur véren alltmer & pa vag och snén
hdller pd at smélta Det ar bréttom att komma
hem.
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Kung Valorssistastrid

Samtidigt som rollpersonerna skyndar sig till
Nordmark, har kung Valor gett upp hoppet om att
de ska hinna tillbaka i tid, och istéllet bedutat sig
for att anfall & basta forsvar. Snon i Fuldapasst
har till slut smalt si mycket att man kan passra
och for att férekomma Sjédasukares oddda horder
har Valor samlat hela sin armé och bryter sig nu ut
genom bergen i en desperat framstét. RP bér an-
landa lagom for att se Nordmarks armé ga till
anfall. Trakigt nog befinner sig Sjaladukares hela
armé melan dem. Vagen fran Vitmolnsmassven
gé&r Over en |&g &sdréackning, s3 RP befinner sig
ganska hogt och har god 6verblick dver situatio-
nen. Mitt i den oddéda amén, omgiven av tusentals
skelett och zombies, kan de se Sédladukares s/arta
baner vajai den friska varvinden. Till en bdrjan tas
Sjédlaslukares trupper med dverraskning och faller
till baka, men ganska snart kommer deras enorma
numerdra Overtag till sin ratt och Vaors armé
tvingas till baka.

Hur roll personerna agerar hér ar upptill dem gél-
va. Lésningen pa hela situationen &r att anvéanda
Arkains hammare pa Sjalasdukare galv. Att forso-
ka forinta hela den ododa amén med den & lika
med savmord, oavsett hur maktig hammaren &r.
Forhoppningsvis har RP listat ut att Sjaladukare pa
nagot sitt & kraften bakom alla de odéda. Inled-
ningsvis ar det dock inte |age att forsoka komma &
honom. Flera tusen skelett omger gudasonen och
han har desauitom sin livvakt av dodsriddare om-
kring sig.

Men med lite tdlamod visar sig strax en |6sning.
Sjédlaslukares och hans armé har hela sin uppméark-
samhet riktad mot Valors tappert kdmpande kriga-
re. Darfor mérker de inte forrén det &r for sent hur
klara trumpetsignaler plétdigt bérjar ljuda soder-
ifrdn. Ett muller som av &ska ndrmar sig och en
stor skara riddare i glansande rustningar rider i
galopp med falda lansar rakt mot de oddda ska-
rorna. | spetsen fér dem ser roll personerna en val-
bekant gestalt - riddar Brandon, med den brodalska
fanan fladdrande bakom sig. Riddarna anfall er rakt
soderifrén, in i flanken pa Sjaadukares armé.
Horder av skelett och zombies drar sig ner for att
moéta dem och plétdigt & Sadasukare och hans
livvakt blottlagda och inom rackhall for roll perso-
nerna. Det svarta baneret kan anvandas om rikt-
punkt. Om RP rider (eller ev. gar till fots) mot
honom kommer de mdéta grupper av skelett och
zombies (upp till SL hur manga), men inte méta
nagot riktigt motstand forran de nér dodsriddarna i
livvakten, som grupperar sig kring Séalasukare.
Dodsriddarna & fem stycken och forsoker hela
tiden hdlla sig mellan Saasukare och eventuella
angripare. Genom sina starka nekromantiska kraf-

Slutspel

ter tar &ven Saladukare skada av Arkains hamma-
re, vilket han snabbt kommer mérka och inrikta
sina anfall mot den roll person som har vapnet.

Det enda som egentligen kan skada Saladukare
alvarligt & Arkains hammare. Till dut kommer
roll personerna férhoppningsvis besegra honom,
annars & hela &entyret dut. Vid den dodande
traffen med hammaren, |&s upp fdljande:

Nar det sista slaget med Arkains hamrere tréaffar
Séladukare ar det som om hela varlden potdigt
fryser till. Sprickor bryter ut 6éver hars rustning
och stralar av glédance ljus srider sig fran hars
kropp. Gudasonen kastar huvudet bakdt och ett
sista vral hors frdn honon: "NEEEEEEEEER!!".
Dérefter tycks hela hanexplodera i ett blandana
rod-gult sken. Ett tunt rokmoln & allt som aterstar
och strax har det spridits for vinden. Runtomkring
pa dagfaltet har allting stanna upp. Skeett har
fallit isar i sina kestdndsdelar och zombiernas
ruttnance koppa har segnd ner till marken. Har
och var ligger svartklddda rekromantiker och
vrider sig i fruktansvarda dodplagar. De bada
manskliga améeana, nordmarkska och broddska,
tittar forundrat pa varandra och pder. Men un-
derverken & inte dut. Efter en kort stunds tystnad
bryter plotdigt ljudet av underbar korsang fran
tusentals srupar ut. Den fantastiska sangen verkar
komma fran himlen galv. Och sa dar en klart
lysance strale av ljus ner fran ovan, rakt ner pa
din hand [namnet pa den RP som har hammaren].
Arkains hammare, som du fortfarande haler i,
lyfts ur ditt grepp ach svavar uppi ljusdralen, upp
mot himlen. S& hds dver kdrsdngen tva roster, en
manlig och en kvinnlig, som talar i unison: "Vap-
nets 6de ar uppiyllt for den ha gangen. Det &r
dags att fora det hem, till s det behévsigen." Sedan
tystnar résterna ach darefter korsdngen, och ljus-
stralen och hamnaren & borta.

Gudarna géalva, Rev och Rava, har tagit till baka
Arkains hammare, for att forhindra den fran att
hamna i orédtta hander. Det finns inget roll perso-
nerna kan gora & saken, och dessutom skulle de bli
alldeles for maktiga med ett sant vapen i sin &go.

Efter en liten stund kommer riddar Walfrid, kung
Valors fortrogne, fram till roll personerna. Han har
ett bedrovat ansiktsuttryck och ber RP félja med
honom.

Riddar Walfrid leder dem genom dagfaltet, dar
hogar av forstérda ododa ligger huller om buller
med drapta nordmarkska och brodalska soldater.
Ett stycke vid sidan om, med ryggen lutad mot ett
trad, sitter kung Valor. Riddar Brandon stér bred-
vid, med hjdlmen under armen och svetten rinnan-
de frén ansiktet. Kungen &r likblek och har han-
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derna tryckta mot ett blodigt bandage vid véanstra
sidan av brostkorgen. Hovmagikern, magister Ma-
kurius ¢ér pa bakom honom, kastar en blick pa
roll personerna och skakar sorgset pd huvudet.

Kungen hastar till och bd&jar tala med rosdande
stamme: "Sa n kom i alla fall. Jag had gett upp
hoppet. (host) Ni har radda vart rike och ni har
Nordmarks eviga tacksamhet. Men det ar for sent
for mig. Jag fick dt spjut rakt i brostet under sla-
get. (host, host) Magister Makurius sager att det ar
dodigt. (host) Ni har visat prov pa mer mod cch
skicklighet &n nagoni riket. Hjalp de som kommer
efter mig. Hjalp min son ach stéd min drottning, sa
att de kan styra landet klokt och rattvist. Sagmin
hustru at jag dskar henre..." Sedan duter kung
Valor 6goren och hars huvud faller liviost &t si-
dan Riddar Walfrid faller pa kna ach bger sitt
huvud i sorg. Magister Makurius och riddar Bran-
donfdljer hars exampel. [paus for att Idta RP gora
sammasak] Men ni har knapg hunrit resa er igen,

Slutspel

forran n kanrer hur marken verkar skaka och ett
mérkligt mullrande ljud n&mar sig. Och s, norr-
ifran, valler en svart tidvattenvag fram. En andés
armé av orcher, svartalfer, troll och resar vraker
sig over de Gverrumplade trupperna fran Nord-
mark och Brodd. Ovanfor haren, ridance pa en
stor bevingad 6dia och med ett blodrétt barer vid
sin sida, skymtar ni en redig gestalt, och hars rost
dana over nejden: "Fortvivia manniskor, for ert
Ode &r beseglat. Jag & Hoppets Forvagrare, Ra-
fastos andre son, och vérlden ska dara infér mig!"

Dérmed dutar Jaladukare med en rejd cliffhan-
ger. Fortséttning foljer i del 2 av Eldgryning, kallat
Spéa av ondskan, dér roll personerna blir varse allt
mer av den vansinnige ddgucden Rafastos ondske-
fulla planer, men aven mérker att de inte star en-
sammai kampen.
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Spelledar personer och monster

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

Kung Valor av Nordmark

Valor &r en fére detta |&gadlig riddare fran Nondia
som efter en gudomlig vision lyckades kapa ett
eget kungarike i norr, till sammans med samhéll ets
odnskade och olycksbarn. Han besitter en méarklig
formaga dt inspirera sina underlydande och egga
aven de ringaste till stordad. Valor & i 40
arsildern, av medellangd och med langt ljust hér
och ett vaderbitet ansikte.

STY 14 SMI 13 KAR 21
STO 12 INT 15 KP 13
FYs 14 PSY 10 SB 0

Intressanta fardigheter: Taktik 14, Overtala 18,
Rida 17, Bredsvard 18 Skdld 16 Lans 14, Rykte
10.

Hjalteformagor: Oradd, Stalblick.

Utrustning: Ringbrynja p& hela kroppen, romersk
hjdim, bredsvard, lans, medestor skold, stor
stridstrénad hast.

Riddar Walfrid

Walfrid & en av de fa riktiga riddarna i Nordmark
och han & ocksd Valors dldste van. De bada har
updevt mycket tillsammans och Walfrid var den
forste att folja Valor p& migrationen norrut. Han &
en man i sena 40-arsdldern, med grasprangt hér
och skagg. Ett kraftigt arr tvérs 6ver ansiktet vitt-
nar om de manga hérda srider han utkampat.
Walfrid kan uppfattas som sur och butter, men han
besitter en torr humor och &r altid trogen sina
vanner.

STY 16 SMI 14 KAR 10
STO 13 INT 11 KP 14
FYs 15 PSY 9 SB 0

Intressaanta féardigheter: Rida 16, Slagsvard 17,
Skdld 15 Lans 15

Utrustning: Ringbrynja p& hela kroppen, romersk
hjdim, dagsvérd, lans, stor skdld, stor stridstranad
hast.

Reguljér armésoldat, Nordmark

STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYs 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Bredsvard 10 Skdld 10
Upptéackafara9

Utrustning: Ringbrynja p& Gverkroppen, Oppen
hjadlm, bredsvérd, medd stor skdld.

Bagskytt, Nordmark

STY 12 SMI 14 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYs 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortbadge 10, Kortsvard
9, Upptéckafara 9, Finnadoldating 7

Utrustning: Laderrustning, kortbdge, koger med
20 plar, kortsvérd.

Kavallerist, Nordmark

STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYs 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortspjut 10, Bredsvéard
10, Skdld 10 Rida 10

Utrustning: Ringbrynja p& Gverkroppen, Oppen
hjdim, kortspjut, bredsvéard, medelstor skéld, latt
stridstrénad hast.

Bybo, Nyakra

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

Intressanta fardigheter: Slagsmal 10, Hacka eller
hogaffel 10, Upptacka fara 9
Utrustning: Laderrustning, hacka eller hogaffel.

Galorisk krigare

STY 14 SMI 12 KAR 8
STO 10 INT 10 KP 12
FYs 13 PSY 10 SB 0

Intressaanta féardigheter: Kastspjut 10, Stridsyxa
10, Skdld 10 Kamouflage 9

Utrustning: Laderrustning pd kroppen, Oppen
hjalm, kastspjut, stridsyxa, liten skold.

Sjalaslukare

Sjédlaslukares riktiga namn &r Joar Boderman. Han
foddes for tretton & sedan i en liten by i mellersta
Brodal. Joars mor var en vanlig - om an ovanligt
vacker - bondkvinna, som forfordes av den man
som Rafastos ande besatt. Han var en vanlig pojke
till puberteten, d& hans vansinnige fars krafter
barjade verka i honom, bade kroppsligen och
mentalt. Salaslukares krafter & koncentrerade till
nekromantikens omrade. Han &ger enorm psykisk
styrka, men han &r fortfarande otrénad inom magi.
Till sinl&ggning & han impulsiv, brutal, enkelspa-
rig och inte sérskilt smart, men hans krafter gor
honom andatill en fruktansvart farlig motstandare.
Sjédlaslukare & immun mot vanli ga vapen; det enda
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som kan skada honom & magi (halv skada) och
Arkains hammare (full skada).

STY 21 SMI 10 KAR 25
STO 19 INT 9 KP 17
FYs 15 PSY * SB 114

Intressanta fardigheter: Tvahandss/ard 19 Rida
14, Taktik 10, Nekromanti 16, PANIK S15
DODSHAND S14, ANIMERA DOD S18, BLIND-
HET S14.

Utrustning: Helrustning i galvorn (+1 abs), tvé
handsssard av galvorn (+1 skada), stor stridstranad
hast.

*Saladukare har ett i speltekniskt avseende oand-
ligt antal PSY. Han kan aldrig férhaxas och far
aldrig dut pa kraftpoang.

Nekromantiker

Nekromantikerna i Svarta Akademin som dutit
avtal med Sdadukare befinner sténdigt 1 en men-
tal lank med honom, som forser dem extra kraft att
kontrollera fler odéda & de normalt skulle kunna.
Om en nekromantiker blir till fAngatagen bryter
Sjdlaslukare omedelbart lénken, med resultat att
denne dor av chocken. Under strid anvander de
sina magiska medaljonger for att halla sig osynli-
ga

STY 8 SMI 10 KAR 6
STO 9 INT 15 KP 8
FYs 7 PSY 17 SB 0
Intressanta  fardigheter:  Nekromanti 15,

KONTROLLERA LAGRE ODOD S13, BLIND-
HET S11, ANIMERA DOD S10, SMARTA S10.
Utrustning: Svart kappa med huva, 1T20+20 sm,
medaljong med OSYNLIGHET E3 och PERMAN-
ENS. Medaljongen aktiveras med orden "Klaatu
verrata nectu”, men det kan ju knappast RP veta.

Dddsriddare

STY 25 SMlI 13 KAR 9
STO 12 INT 28 KP 18
FYS 0 PSY 30 SB 1T4

Intressaanta fardigheter: Morgonstjérna 12, Rida
11, Paralysering (se Monsterboken 2)

Utrustning: Ringbrynja pa hela kroppen, ring-
brynjehuva, morgonstjérna, medelstor skel etthést.

Skelett typ A

STY 12 SMI 10 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 11
FYs 0 PSY 3 SB 0

Intressanta far digheter: Kastspjut 9, Bredsvérd 9,
Skald 8

Utrustning: Ringbrynja p& Gverkroppen, Oppen
hjélm, kastspjut, bredsvérd, liten skold.

Spelledar personer och monster

Skelett typ B

STY 12 SMI 10 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 11
FYs 0 PSY 3 SB 0

Intressanta far digheter: Kortbage 9, Dolk 8.
Utrustning: Laderrustning, Gppen hjalm, kortbage,
koger med 15 plar, dolk.

Zombie

STY 18 SMI 6 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 14
FYS 0 PSY 3 SB 0

Intressanta far digheter: Palyxa 8, Slagsmal 9.
Utrustning: Laderrustning pd kroppen, Oppen
hjaim, palyxa.

Wolfran Stormhand, Reaor M agnificus

Vid 1034ars alder (50 & kroppsligen) har Wolfran
Stormhand natt sitt framsta mal i livet - att bli
rektor for Oandliga Akademin. Endast genom att
vara fullkomligt hénsyndds, intrigerande och
[6msk kan han nu sitta dér han sitter. Wolfran &r
utan tvekan en av de skickligast magikerna i Mid,
kanske i hela vérlden, men hans ansenliga krafter
& nétt och jamt tillrackliga for att halla Akademin
i styr. Det mesta av hans energi och intresse gar at
till den interna politi ken bland magikerna och han
bryr sig inte mycket om vérlden utanfér. Rektorn
& en lang, mager man med hoknasa och en inten-
siv, genomtrangande blick. Han har en forméaga &t
behdllalugnet i alla situationer och hetsar inte upp
sig Gver nagot.

STY 11  SMI 10 KAR 16
STO 17 INT 23 KP 15
FYs 12 PSY 45 SB 0

Intressaanta fardigheter: Mentalism 22, Elemen-
tarism 23, lllusonism 24, samtliga besvérjelser
S=30-skolvérde.

Utrustning: Ring med SKYDD E5, ring med
SANNHORSEL E3, medaljong med LADDNING
E4, stav med ENERGISTRALE E4, samtliga fo-
remd med PERMANENS och NEXUS.

Rana-Marad

Rana-Marad foddes i det slutna Pzerien for nitton
&r sedan, men flydde med sin familj som liten.
Hans forméga till magi upptacktes nar levde som
gatpojke i Krakorias simre kvarter och han togs in
som student vid Oandliga Akademin. Dessvérre
hade han en dragning till magins mérkare delar
och blev i hemlighet medlem av Svarta Akademin.
Som magiker & han tdmligen misdyckad och
Rana-Marad lider av ett svart mindervardeskom-
plex. Han & mork med ett redan glesnande hér och
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blek i ansiktet. Rana-Marad &r nervést lagd och
svettas ofta. Hans go6rsta skréck &r att bli avddjad
som medlem av Svarta Akademin, eftersom han
vet vilka fruktansvarda straff som vantar.

STY 7 SMI 14 KAR 7
STO 8 INT 11 KP 9
FYs 9 PSY 12 SB 0

Intressanta far digheter: Stadskdnnedom Krakoria
10, Skugg 5, Nekromanti 11, KONTROLLERA
LAGRE ODOD S9, RADSLA S10, TALA MED
DOD S10.

Utrustning: Gra képa med huva, 30 sm.

Typisk trollkarl, magister

STY 9 SMI 10 KAR 11
STO 10 INT 15 KP 9
FYs 8 PSY 18 SB 0

Intressaanta fardigheter: Mentalism 10, Elemen-
tarism 12, VARSEBLIVNING S12, SKYDD S12,
LYFT S13, SYN S12, BLIXT S13, FORSEGLA
Si10.

Utrustning: Bla kapa med huva, 2T20+40 sm.

Typisk trollkarl, kandidat

STY 11  SMI 11 KAR 11
STO 10 INT 12 KP 10
FYs 9 PSY 15 SB 0

Intressanta fardigheter: Slagsmal 8, Mentalism
6, Elementarism 6, SKYDD S6, LYFT S10, SYN
S8, BLIXT S8.

Utrustning: Gra képa med huva, 1T20+10 sm.

L egionar

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

Intresaanta fardigheter: Pik 11, Kortspjut 11,
Bredsvard 10 Skéld 10 Upptackafara9
Utrustning: Ringbrynja pa 6verkroppen, metall ky-
rass romersk hjalm, |&derbenskenor, kortspjut/pik,
bredsvérd, stor skdld.

Fore detta legionar

STY 12 SMI 11 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 11
FYs 10 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Slagsmdl 10, Traklubba
10, Dalk 10, Upptacka fara 9.
Utrustning: Traklubba, dolk, 2T8 sm.

Rénare

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

Intressanta fardigheter: Slagsmal 14, Kortsvard
10, Undre vérlden 6.

Spelledar personer och monster

Utrustning: Kortsvérd, laderrustning, 1T20+10
km.

Tempelvakt

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

Intressanta fardigheter: Hillebard 12 Bredsvéard
10, Skdld 10 Upptécka fara 9.

Utrustning: Fallpansar p& Gverkroppen, Oppen
hjém, hill ebard, bredsvérd, medelstor skdld, fack-
la

Hoge vaktaren, andre véktaren

STY 15 SMI 14 KAR 12
STO 13 INT 13 KP 13
FYs 13 PSY 11 SB 0

Intressaanta fardigheter: Slagsvard 16 Dolk 12,
Upptéckafara 11

Utrustning: Ringbrynja pa hela kroppen,
slagsvérd, dolk.

Likatare

STY 12 sSMlI 11 KAR 1

STO 11 INT 5 KP 14

FYsSs 17 PSY 6 SB 0

Intressanta far digheter: Bett 10, Klor 10.
Utrustning: Ingen.

Odvan Aar, spoke

For Over sextio &r sedan avied den férmogne kop-
mannen Odvan Aar. Under sin livstid var han
fullstandigt besatt av tanken pa at bli Krakorias
rikaste man. Han lyckades ocksd samla pa sig en
ansenlig formogenhet, men nddde aldrig sitt mal.
Inte ensi sin grav kunde han fa ro. Odvan Aar har
hemsokt katakomberna under lang tid i jakt pa sin
forlorade formogenhet, for att kunna dutfora vad
han ser som sitt yttersta mal. Vid det har laget &r
naturligtvis hans rikedomar spridda till hans arvta-
gare, si den osalige anden kommer férmodligen
drojasig kvar lange én.

STY O SMI 18 KAR O
STO 10 INT 13 KP 0
FYs 0 PSY 22 SB 0

Intressanta far digheter: Stadskdnnedom Krakoria
11, Historia 10, Skréckattack.
Utrustning: Ingen.

Dozer Car manid, kummelgast

Dozer Carmaniel var en vanlig stadsbo som forlo-
rat sin enda dotter i en tragisk olycka. N&r han en
kvall skulle bestka hennes grav i katakomberna
Overraskade han en grupp pundrarei fard att &pp-
na hennes srkofag. Forblindad av raseri anfdll
Dozer gravplundrarna, och dédades omedelbart av
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dem. Men till deras fasa steg en skimrande gestalt
upp frén liket och ndrmade sig dem - han hade
blivit en kummelgast. Gravplundrarna lyckades fly
frdn katakomberna och &dtervande aldrig. Dozer
kunde dock inte fa ro, utan fortsitter att hemsoka
kryptorna. | sitt férmérkade sinne ser han ala
levande varelser som gravplundrare och angriper
dem.

STY O SMI 0 KAR O
STO 11 INT 12 KP 20
FYs 0 PSY 20 SB 0

Intressanta fardigheter: Skrackattack, Dra ma-
gisk energi (se Monsterbdken 2).
Utrustning: Ingen.

Korisk legosoldat

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

Intressanta féardigheter: Bredsvard 12 Armborst
10, Slagsmdl 11, Dolk 9, Upptécka fara 9
Utrustning: Nitladerrustning, dppen hjdm, bred-
svérd, tungt armborst, koger med 15 skaktor, dolk,
3T10sm.

Beriden legionar

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

Intressaanta fardigheter: Lans 11, Bredsvéard 10
Skold 10 Rida 11, Upptéackafara9

Utrustning: Ringbrynja pa 6verkroppen, metall ky-
rass romersk hjam, laderbenskenor, lans, bred-
svérd, medelstor skdld, medelstor stridstrénad hést.

Troll

STY 23  SMI 12 KAR 2
STO 23 INT 7 KP 17
FYS 11 PYY 10 SB 176

Intressanta far digheter: Klohander 8, Bett 8, Stor
traklubba 10, Upptéackafara9
Utrustning: Stor tréklubba, 4 p hud.

Riddare av Den Renande Flammans Orden

STY 15 SMI 13 KAR 12
STO 12 INT 10 KP 13
FYs 13 PSY 11 SB 0

Intressaanta fardigheter: Bredsvard 13 Lans 12,
Skdld 12 Rida 12

Utrustning: Ringbrynja pd hela kroppen, romersk
hjdim, lans, bredsvard, medestor skold, stor
stridstranad hast med ringbrynjerustning.

Spelledar personer och monster

Marcus Cardelius

Till sammans med sin bror Aurelius driver Marcus
Carddlius ett litet handelshus med bas i Krakoria,
kallat "Cardelius & Cardélius'. Handelshuset spe-
cialiserar sig pd smaskalig hande med avlagsna
och isolerad platser, och de bada bréderna genom-
for garna riskfyllda dférer. Marcus gélv & prat-
sam och trevlig och har latt for att skédmta och
skratta. Han & i medelddern med morkt har och
ett kort, valansat skégg. Marcus kan fungera som
kunskapskalla & roll personerna och anvéndas av
SL for att hjalpa dem pa traven om det behdvs. Lat
inte Marcus do i nagra strider - han kan komma at
behtvas langre fram i Eldgryning.

STY 10 SMI 9 KAR 13
STO 11 INT 14 KP 10
FYs 8 PSY 12 SB 0

Intressanta féardigheter: Geografi 13, Historia 10,
Kopdd 16, Véardesitta (generell) 17, Muta 11,
Kortsvard 9.

Utrustning: Kortsvard, laderrustning, 205sm.

M ulésneskdtare

STY 13 SMI 12 KAR 7
STO 10 INT 8 KP 11
FYs 12 PSY 7 SB 0

Intressanta fardigheter: Rida 12, Slagsmdl 9,
Tréklubba 9.
Utrustning: Traklubba, 1T10+20 km.

Rovare

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

Intressanta fardigheter: Kortsvard 12 Skdld 10
Slunga 10, Smyga 9.

Utrustning: Laderrustning, kortsvérd, liten skold,
slunga med 20stenar, 1T6+5 km.

Révar hdvding

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

Intressaanta fardigheter: Stridsklubba 13, Skold
11, Armborst 12, Taktik 7, Smyga 10.

Utrustning: Nitladerrustning, dppen hjdim, strid-
klubbe, liten skdld, 18t armborst med 10 skéktor,
25sm.

Magister Douvan

Trollkarlen Hoppar Douvan & en kringflackande
aventyrare fran Castalos i Simelien. Han &r rétt
girig och rér sig ofta i halvkriminela kretsar. Ma-
gister Douvan drommer om att bli till réckligt rik
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for att kunna kdpa sig en egen 6 ndgonstans. Stol-
den av demonfurstens matta & ett steg pa véagen
och han hoppas pa &t fa silja den for dyra penger.
Douvan & mager och l&tt kutryggig och har rott
hér och skégg.

STY 9 SMI 11 KAR 8
STO 12 INT 13 KP 11
FYs 10 PSY 17 SB 0

Intressaanta fardigheter: Bluff 10, Kopda 12,
lHlusionism 15, Mentalism 13, AVBILD S10,
SNUBBLA S12, ORIENTERING S12, BALANS
S8, SYN S10.

Utrustning: Balte med LADDNING E2, 340sm.

Doktor M organo

Balthaza Morgano & hogt uppsatt medlem av
Oéandliga Akademin och har spedaliserat sig pa &t
sbka upp och eiminera icke-licensierade magil ara-
re och andra fiender till Akademin. Uppdraget att
finna den stulna mattan passade honom perfekt och
det drgjde inte lange forran han lyckades spéra
magister Douvan till Lysare. Han &r dock &nnu inte
riktig saker pa at mattan & den réatta, men han
arbetar pa &t understka den s noggrant som mgj-
ligt. Doktor Morgano & arrogant och Overlégsen
till sittet och ser ner pa icke-magiker. Daremot
imponeras han l&tt av titlar och kan ténkas anfértro
sig & nagon adlig dler framstdende roll person.
Han &r lang och mork, détrakad och med begyn-
nande flint. Doktorn klér sig oftast i en svart rock,
en hog spetsig hatt och bér allti d svarta handskar.

STY 10 SMI 12 KAR 10
STO 14 INT 16 KP 11
FYs 8 PSY 20 SB 0

Intressaanta fardigheter: Férhora 12, Elementa-
rism 15, Mentalism 13, AVLASA MAGI S13,
FORSEGLA S10, OPRNA S12, ELD S13, LYFT
S10, SYN S14, SANNHORSEL S12.
Utrustning: Medaljong med SKYDD E4,
PERMANENS och NEXUS, 500sm.

Jotar Bann

Trots $n relativa ungdom (23 &r) har den koriske
kdpmannen Jotar Bann redan hunnit med atskilli ga
framgangsrika dfarer. Framfor allt har han gjort
sig kénd som en fullstandigt hénsynd 6s och skru-
pell 6s handlare med magiska och sélsynta fore-
mal. Han har anat sig till att Douvans matta kan
vara enormt vardefull och han tanker inte ldta
n&gon hindra honom fran att gora en rejal vinst.
Jotar & instéllsam och kan verka trevlig, men han
har sténdigt baktankar med allt han gér och kan
dd om till fullstdndig kénslokyla och brutalitet.
Han ser bra ut, med bruna 6gon och langt
morklockigt hér.

Spelledar personer och monster

STY 11  SMI 12 KAR 15
STO 13 INT 13 KP 12
FYs 11 PSY 9 SB 0

Intressanta fardigheter: Kopda 16, Vardesitta
konstverk 15, Undre vérlden 12, Muta 14, Bluff
13, Kortsvérd 13

Utrustning: Kortsvard, 450sm.

Milli an " Rattan" Raibur

Milli an Raibur & en ung kvinna som véxte upp i
Koratresks simre kvarter och som tidigt fick lara
sig att ta vara pa sig §alv. Hon blev med tiden en
respekterad inbrottstjuv och fick smeknamnet
"Rattan", efter sin formaga dt ta sig in pa de
omdjligaste platser. De senaste tre aren har hon
arbetat for Jotar Bann. Han har gjort flera forsok
till narmanden, men Millian har hdllit deras for-
héllande p& en professondl nivd Millian & en
vacker kvinna pa 21 &r, med gréna 6gon och langt
rodblont har.

STY 9 SMI 16 KAR 16
STO 8 INT 14 KP 12
FYs 12 PSY 10 SB 0

Intressaanta fardigheter: Smyga 13, Gémma sig
14, Dyrka upp l8s 15, Stjala foremdl 14, Finna
doldating 15 Undrevérlden 17, Dolk 12, Judo 13.
Utrustning: Dolk, en uppsédttning dyrkar, 75 sm.

Broder Maynard

Som ledande historiker vid observatoriet i Lysare
till hor broder Maynard en av de framstai sitt gebit.
Trots $na 65 & & han fortfarande pigg och alert
och besitter enorma faktakunskaper. Han &r vanlig
och lugn till sattet, men kan vara strang och kré-
vande som ldrare om studenterna inte & uppmark-
samma. Han har ett rynkigt, véderbitet ansikte och
en krans av vitt har runt sini 6vrigt kala hjass

STy 8 SMI 8 KAR 12
STO 12 INT 17 KP 11
FYs 10 PSY 15 SB 0

Intressaanta fardigheter: Historia 21, Kulturkén-
nedom allméan 19.
Utrustning: Ingen.

Jattespindel

STY 17  SMI 19 KP 17
STO 17 INT 7 SB 1T4
FYS 17 PYY 17

Intressanta fardigheter: Bett 12, Spindeltrad 13
(se Monsterboken 2), Hoppa 11, Kléttra 11, Lyssa
11, Spéra 10.

Utrustning: 5p hud.
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Vaktstudent

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

Intressanta fardigheter: Slagsmal 11, Stavkamp
13
Utrustning: Trastav, 1T20+30 sm.

Demon

Demonfurstens underhuggare & méanniskoli knande
demoner, med forvridna behornade huvuden, kraf-
tiga kloforsedda hander, tjock grasktig hud, en
ringlande svans och stora fladdermusvingar.

STY 20 SMI 14 KP 15
STO 20 INT 15 SB 1T4
FYs 10 PSY 8

Intressanta fardigheter: 2 klor (skada 1T6) 12, 1
bett (skada 1T8) 12, Flyga 14.
Utrustning: 6 phud.

Varg

STY 11 sMi 16 KP 10
STO 6 INT 5 SB 0
FYS 14 PSY 11

Intressaanta féardigheter: 1 bett (skada 1T8) 12,
Spéra 16, Smyga 16.
Utrustning: 1 p @s.

Bonde

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

Intressanta fardigheter: Slagsma 10, Armbarst
10, Kopda 8, Upptacka fara 9.

Utrustning: Laderrustning, tungt armborst, koger
med 10skaktor.

Teogram Hanfeld

Riddar Teogram Hanfeld & en av greve Hermans
vasaller. Han & en ganska medemdttig riddare
och rétt trogtankt, men foljer altid order till punkt
och pricka. Riddar Teogram tycker inte om ali an-
sen med Séladukare, eftersom han anser att det
strider mot ridderlighetens principer. Teogram har
morkt, kortklippt hér, ett kantigt ansikte och en
héard bli ck.

STY 15 SMI 11 KAR 12
STO 13 INT 8 KP 13
FYs 13 PSY 10 SB 0

Intressaanta fardigheter: Stridsyxa 13, Skéld 12
Dolk 10, Omradeskénnedom Brodal 10, Smma
B2.

Utrustning: Laderrustning, 6ppen hjdm, strids
yxa, medelstor skdld, dolk.

Spelledar personer och monster

Frank Betestal

Greve Hermans géthdllare i Jarneholm, riddar
Frank Betestdl, & en skrupdlds, brutal man, som
njuter av den makt han har. Folket i staden hatar
honom, men fruktar honom &nnu mer. Riddar
Frank & blond, bladgd och kraftigt byggd men
inte sérskilt stili g.

STY 16 SMI 12 KAR 9
STO 12 INT 10 KP 13
FYs 13 PSY 10 SB 0

Intressanta fardigheter: Stridshammare 13,
Skold 12 Dolk 10, Omradeskannedom Brodal 10.
Utrustning: Ringbrynja p& hela kroppen, bascinet
med vigir, stridshammare, medelstor skdld, dolk.

Grevlig soldat / legosoldat

STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYs 12 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortspjut/armborst 10,
Bredsvard 12 skéld 10 Upptackafara 9.
Utrustning: Ringbrynja p& 6verkroppen, nitl ader-
benskenor, 6ppen hjdm, kortspjut eler &t arm-
borst med 15skaktor, medelstor skold, bredsvérd.

Greve Herman Rotterden

Riddar Herman Rotterden, greve av Jarneholm, &r
en klasgsk skurktyp. Lomsk, illvillig och standigt
full av planer férsbker han nu ta makten i hela
Brodal. Hans gyrka ligger snarare i hovintriger
och konspirationer an styrka och stridsskicklighet,
men han &r inte frammande for att ta till vald om
det skulle behtvas. Greven & ndgot dver medel-
langd, med morkt bakatslickat har och ett kort
bockskagg. Han kan vara Overdrivet instéll sam och
smickrande nér han & tvungen, och &r annars dryg
och dverlagsen till séttet.

STY 12 SMI 13 KAR 14
STO 14 INT 15 KP 13
FYs 11 PSY 10 SB 0

Intressaanta fardigheter: Bredsvard 18 Dolk 12,
Rida 13, Bluff 18, Muta 14, Overklasdil 14, Stads-
k&nnedom Brosala 10.

Utrustning: Metall kyrass Bredsvard, Dolk.

Drottning Fionne

Kungariket Brodals drottning Fionne &r dotter till
Mordac Cullen, storhertig av Gyterike och ala
gyters hovitsman. Aktenskapet var fran bérjan en
politi sk affér, som syftade till att binda de uppro-
riska gyterna narmare kungamakten. Men kung
Vatorion och drottning Fionne blev snabkt fordls
kade i varandra och har levt lyckligt tillsasmmans
under tio &r. Drottning Fionne &r relativt 1ang och
liksom de flesta gyter mork. Hon & kénd for att ha
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ett haftigt humdér och vara ganska striddysten.
Greve Hermans forréderi har gjort henne full stan-
digt rasande och hon vill ta en blodig hamnd pa
honom.

STy 8 SMI 14 KAR 16
STO 14 INT 12 KP 11
FYs 10 PSY 13 SB 0

Intressanta fardigheter: Overtala 16, Overklasdil
19, Stadskdnnedom Brosala 10, Heraldik 14.
Utrustning: Ingen.

Riddar Brandon

Riddar Brandon &r lgjtnant, dvs. stéllforetrédande
befédlhavare, for kungens paladiner. Nast efter
riddar Kettil, kapten och befélhavare for styrkan,
anses han vara den frémste riddaren i Brodal, kan-
skei hela vérlden. Riddar Brandon & ganska jord-
néra och visa anser till och med att han & en
cyniker. Sant & att han inte & det trogtankta,
valdsbendgna muskelberg han ser ut som. Han
letar allti d efter fredliga lGsningar pa konflikter om
han kan, och & en forvanansvart skicklig dplo-
mat. Darmed inte sagt att han & odudig i strid -
tvart om. Riddar Brandon har vid otaliga till fallen
visat att han & vardig platsen som en av de framsta
bland paladinerna.

STY 19 SMI 16 KAR 13
STO 18 INT 15 KP 18
FYs 17 PSY 11 SB 1T4

Intressanta fardigheter: Tvdhandss/ard 24 Dolk
19, Rida 20, Slagsmal 17, Stadskannedom Brosala
13, Rykte 13.

Hjalteformagor: Jarnnave, Oradd, Snabbsldende,
Vapenexpert, Skoldkrossare.

Utrustning: Helrustning, tvdhandssvard, dolk, stor
stridstrénad hast.

Riddar Paedrig

Riddare Paedrig & en av de mer till bakadragna av
paladinerna. Han har varit i kungens tjanst langre
an ndgon annan i styrkan och alltid varit den mest
plikttrogne och envetna as dem. Paedrig & ganska
tystl&ten och hdller sig pd sin kant. Han &r dock en
fruktansvérd motstandare i strid och kan drabbes
av ett bérsirkaraseri som & med rétta fruktat av
landets fiender. Riddar Paedrig &r rodhérig, med
begynnande flint och ett arrat, farat ansikte.

STY 17 SMI 17 KAR 12
STO 15 INT 12 KP 16
FYs 17 PSY 10 SB 0

Intressanta fardigheter: Stridsgissl 21, Tva
vapen (stridsgissl +stridsgissl) 20, Dolk 17, Rida
19, Slagsmd 18, Stadskdnnedom Brosala 11,
Rykte 10.

Spelledar personer och monster

Hjalteformagor: Jarnnave, Barsirk, Oradd, Stal-
bli ck.

Utrustning: Helrustning, tva stridsgissel med spik,
dolk, stor stridstrénad hést.

Riddar Carl

Det senaste till skottet till kungens paladiner &r
unge riddar Carl. Han har varit paladin i knappt ett
ar och &r full av iver att gora sig ett namn. Hans
ungdomliga entusiasm kan ibland fa honom att
gbra mindre Gvertankta saker, men i grunden &r
han en fornuftig och framforallt mycket skicklig
krigare. Riddar Carl & blond och bladgd och
mycket populé@r bland hovets unga damer.

STY 18 SMI 18 KAR 16
STO 16 INT 11 KP 16
FYs 16 PSY 10 SB 0

Intressanta fardigheter: Slagsvard 19 Skdld 18
Dolk 17, Rida 18, Slagsmdl 15, Stadsk&nnedom
Brosala 8, Rykte 6.

Hjalteformagor: Kattfot, Oradd, Projektilpare-
ring.

Utrustning: Hdrustning, slagsvéard, stor skold,
dolk, stor stridstrénad hést.

Kungens livmedikus

Herr Exarkius Foller & kungens lividkare och
almannaradgivarei fragor om halsa och sukvard.
Han besitter tdmligen goda kunskaper om léke-
konst och droger, men & i hemlighet missgjd
med sin lott i livet. Enligt hans egen uppfattning ar
han menad for ndgonting stérre - adelskap och ett
eget hertigdome allra mingt. Det var ocksa déarfor
han gick med pa greve Hermans plan och forgifta-
de kungen. Hans forakt for den enligt honom allt-
for givmilde och folkkdre monarken var ocksd
bidragande orsaker till hans forraderi. Exarkius har
en forkarlek for unga vackra kvinnor, foretrédesvis
frén samhéllets lagre klasser och har flera dambe-
kanta som han regelbundet bestker - i utbyte mot
generésa gavor. Hans kvinnoaffarer ar nagot av en
offentlig hemlighet och de flesta inom hovet fér-
aktar honom for dem. Exarkius & en fetlagd man,
med dubbelhaka, kisande 6gon och en vaggande
gang. Han talar med en nasal rést och ser ner pa
alla som han anser vara socialt |agre stdende (bort-
sett frén sina dskarinnor).

STY 9 SMI 10 KAR 7
STO 13 INT 16 KP 11
FYs 8 PSY 14 SB 0

Intresaanta fardigheter: L&kekonst 16, Forsta
hjdlpen 17, Drogkunskap 14 L&kedrogskunskap
18, Giftkunskap 11, Stadskénnedom Brosala 12,
Dolk 7.

61



Utrustning: Dolk, vaska med dverse kirurgred-
skap, 325sm.

Jereman Stoffler

Med en bakgrund som fjuv, torped, hdlare, aventy-
rare och legosoldat & Jereman Stoffler en profitor
pa krig och konflikter. Efterhand som han blivit
ddre har han satsat mer pa &t gora l6nande aff arer
i krigens kdlvatten 8n pa at aktivt deltai striderna.
Jereman kommer fran Kora, men har flackat runt i
ostra Mid de senaste femton dren. Han & hanfull,
cynisk och ganska elak. Med sina glesa, flottiga
hértestar och sin glosdgdhet har han dessitom ett
ganska oférdel aktigt utseende.

STY 13 SMI 14 KAR 8
STO 12 INT 12 KP 13
FYs 13 PSY 9 SB 0

Intressaanta fardigheter: Bredyxa 12, Skéld 11,
Kastkniv 12, Slagsma 13, Giftkunskap 12 Undre
vérlden 10, Upptécka fara 9.

Utrustning: Bredyxa, medelstor skéld, 4 kastkni-
var, fjéll pansarharnesk, éppen hjdim, 145sm.

Kung Vatorion X av Brodal

Vatorion X & en pa manga sitt omstridd monark i
Brodal. Han & populér bland de breda befolk-
ningslagren, men har genom en rad reformer
skaffat sig manga fiender bland adeln, i synnerhet
den esiska. Déaemot har hans aktenskap med
drottning Fionne gjort mycket for att dampa span-
ningarna mellan gyterna i norr och kungamakten i
sider. Kung Vatorion & en omvittnat intelli gent
man, och han styr Brodal bade klokt och réttvist.
Om han har n3got fel, s3 & det att han ofta tror att
personer i hans omgivning &r lika godhjartade som
honom sjdlv. Denna tendens till godtrogenhet har
gjort att personer som greve Herman och livmedi-
kus Exarkius Foller kunnat na hdéga positioner
inom hovet. Kung Vatorion &r en bra bit éver me-
dellangd, détrakad och har langt blont hédr. Han
har milda 6gon och ler och skrattar ofta. Hans
storsta gladjei livet & - férutom drottning Fionne -
kungabarnen; kronprins Rollo, prinsessorna Neva
och Nadina, samt lill e prins Hindor.

STY 15 SMI 13 KAR 15
STO 15 INT 17 KP 13
FYs 11 PSY 14 SB 0

Intressanta fardigheter: Bredsvard 16 Skdld 15
Dolk 13, Rida 14, Taktik 14, Overtala 19, Stads-
kannedom Brosala 12.

Utrustning: Helrustning, bredsvérd, stor skold,
dolk, stor stridstrénad hast.

Spelledar personer och monster

Undervattensvalnad

En del olyckliga gélar som draptes under forstore-
sen av Brostaden kunde inte finna ro, utan fortsatte
att hemstka de sunkna, branda ruinerna. Under-
vattensvélnaderna kan ndrmast liknas en dags
gastar, och har en delvis fysisk kropp. De ser ut
som manniskoliknande gestalter, gjorda as fortétat
vatten, med dodande punkter till 6gon. Undervat-
tensgastarna anfaller genom att dra psykisk energi
pd samma sitt som kummelgastar eller genom att
dra ner personer under vattnet och drénka dem.
Drankningen genomfors genom att valnaden for-
soker Gvervinna offrets STY med sin egen STY pa
motstandstabellen och sedan hdlla nere honom. Se
reglerna fér Simma fér nérmare detaljer. De kan
endast skadas av magi €l er magiska vapen. De kan
ocksd ta skada av ed (1T4 per traff), men det &
50% chans att en fackla som tréffar docknar.

STY 13  SMi 10 KAR ©

STO 11 INT 7 KP 12

FYs 0 PSY 11 SB 0
Intressanta fardigheter: Dra magisk energi,
drénkning.

Hoggar Kruuse

Sedan ménga & tillbaka & Hoggar Kruuse borg-
mastare i staden Vatthgjd, i halviangdsmannens
Grannrike. Han &r i 70-arsildern och har barjat bli
négot fetlagd. Fortfarande har han dock inga pro-
blen med att leda det lokala vargjaktdaget och
raknar med att kunna full géra sina plikter manga
ar till . Hoggar & en lugn och till sam person som
tar livet som det kommer och inte hetsar upp sig
Over ndgot. Han alskar god piptobak och kan inte
forga at dagens ungdom nddvandigtvis maste ge
sig ut i véarlden, nar alt de behover finnsi Gréann-
rike.

STy 8 SMI 16 KAR 13
STO 4 INT 15 KP 9
FYsS 14 PSY 14 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortb&ge 13, Skidakning
11, Smyga 14, Upptacka fara 16, Omradeskanne-
dom Grénnrike 16, Jaga 12, Taktik 8.
Utrustning: Kortbage, koger med 20 plar, skidor,
laderrustning, pipa och tobak, 105sm.

Vindon Tocker

Vindon & den &ldre av de bada bréderna Tocker.
Han & uppvaxt med sin farbrors historier om lan-
derna utanfér Grannrike, och ser nu sin chans till
lite aventyr. Han har en beskyddande instéllning
till sin yngre bror, men kan ibland tycka &t denne
& négot barndlig.
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STY 9 SMI 17 KAR 12
STO 4 INT 11 KP 10
FYs 15 PSY 13 SB 0

Intressanta far digheter: Kortsvéard 13 Slunga 15,
Sjokunnighet 11, Navigera 10, Smma B4, Smyga
16, Upptéackafara 11

Utrustning: Slunga, pdse med 20 stenar, Kort-
svard, laderrustning, 45 sm.

Romar Tocker

Lill ébror Tocker har alltid varit den mer ofdrsikti-
ge och djarve. Mer @n en gang har hans bror fatt
komma till undséttning och radda honom ur den
ena dler andra knipan. Men de b&da bréderna &
lika sugna pa &entyr och kommer att riskera lika
mycket for att f& chansen att f6lja med RP.

STy 8 SMI 19 KAR 14
STO 4 INT 10 KP 9
FYs 14 PSY 12 SB 0

Intressanta fardigheter: Kortbdge 12, Handyxa
13, §okunnighet 12, Simma B4, Smyga 16, Upp-
tackafara 10.

Utrustning: Kortbage, koger med 15 plar, hand-
yXxa, |&derrustning, 30 sm.

Spoke péa gravfaltet

STY 0 SMI 17 KAR O
STO 11 INT 11 KP 0
FYS 0 PSY 20 SB 0

Spelledar personer och monster

Intressanta far digheter: Skrackattack.
Utrustning: Ingen.

L yktgubbe pa gravfaltet

STY 0 SMI 20 KAR O
STO 2 INT 10 KP 1
FYS 0 PSY 22 SB 0

Intressaanta fardigheter: KONTROLLERA PER-
SON S17.
Utrustning: Ingen.

Dodmanshand péa gravfaltet

STY 22 SMI 15 KAR O
STO 1 INT 10 KP 12
FYs 0 PSY 11 SB 0

Intressanta fardigheter: Stridsyxa 13, Slagsmal
(1 nave) 12,
Utrustning: Stridsyxa.

Kummelgast pa gravfaltet

STY O SMI 0 KAR O
STO 10 INT 11 KP 20
FYs 0 PSY 20 SB 0

Intressaanta fardigheter: Skrackattack, Dra ma-
gisk energi (se Monsterbdken 2).
Utrustning: Ingen.
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