


Fackelskenet kastade spöklika skuggor längs väggarna. Otin tog ett vaksamt steg in i salen
och tittade sig misstänksamt omkring.
"Jag börjar tröttna på det här", grymtade dvärgen, "den där förbannade trollkarlen lurade
oss, det är jag säker på."
Kassian muttrade en svordom mellan tänderna medan han kämpade för att få loss dyrken
från gallergrindens rostiga lås.
"Gill ar inte dvärgar att krypa omkring i såna här mörka hål?" undrade han sarkastiskt.
Aelia fingrade på strängen till sin båge och till ät sig ett litet småleende. Kassian hade en
osviklig förmåga att reta gall feber på Otin. Och alla andra också för den delen. Medan hon
nästan omedvetet drog upp en pil från kogret vid sin sida, kunde hennes känsliga alvöron
uppfatta ett svagt stönande ljud från salens mörka hörn.
"Sch!", hördes hennes mjuka stämma, "Jag tror inte vi är ensamma här."
Durgans rustningsplåtar slamrade när han trängde sig förbi Aelia och drog sitt tunga svärd
med ett metalli skt väsande. Han lyfte sin egen fackla och kisade i det flackande ljuset.
"Där", sade han och pekade med svärdsspetsen, "Borta i hörnet. Är det inte en brunn?"
Kassian ryckte med ett sista kraftuttryck ut dyrken ur låset och vände sig mot den storväxte
krigaren.
"Vadå, behöver du tvätta dig?" flinade han, "Jag tror inte att det räcker med lite vatten för
att du ska bli av med järnstanken."
Durgan öppnade munnen för att avge ett passande svar, men tystnade. Från brunnens svarta
djup gled en skimrande gestalt upp. Vagt människoliknande, men svår att fokusera på. Otin
greppade stridsyxans skaft så hårt att hans knogar vitnade. Han försökte backa, men var som
förlamad av fasa. Skepnaden lyfte ett anklagande finger mot gruppen och väste med en
stämma torr som sten och mörk som natten:
"Gravplundrare! Jag ska slita ut era hjärtan och krossa era ben!"



FÖRORD
Själaslukare är den första delen av trilogin Eldgry-
ning, en äventyrsserie till Drakar & Demoner.
Äventyret är skrivet till Expertreglerna (den ur-
sprungliga upplagan från mitten av 80-talet), men
kan säkert lätt anpassas till senare versioner.

Det rekommenderas att SL bekantar sig med Mid -
världen där äventyret utspelar sig, åtminstone
länderna Hyperien, Kora och Brodal där huvudde-
len av handlingen äger rum. Världen finns beskri-
ven i detalj på http://get.to/mid. Även för spelarna
kan det vara bra att få åtminstone en översiktlig
bild av förhållandena i regionen.

Äventyret är lämpligt för nya rollpersoner, men
kräver att deras bakgrunder styrs en aning. Helst
ska de inte ha några fasta band - familj, egendo-
mar, pli kter - som binder dem till deras födelselän-
der. Se inledningen för övriga detaljer. Det är na-
turligtvis bra med en blandad spelargrupp som
klarar av en del problemlösande, men det före-
kommer också åtskilli ga strider, så det är bra om
de kan bita ifrån sig ordentligt i en konfli ktsitua-

tion. Titta gärna också på artikeln om att skapa
rollpersoner i Mid, som finns på hemsidan.

Text skriven i kursiverad stil  ska läsas upp direkt
för rollpersonerna. Samma gäller det mesta av
texten under Överbli ck i beskrivningarna av rum.
Övrig information är enbart till för spelledaren.

Själaslukare är avsett att spridas fritt och utan
kostnad och jag tjänar ingenting på det. Allt i nne-
håll är helt och hållet mitt och jag ansvarar för det
fullt ut.

Kartorna är till största delen gjorda med Dungeon
Crafter och Campaign Cartographer 2, två pro-
gramvaror som jag verkligen kan rekommendera.

Tyvärr har jag inte själv spelat roll spel på rätt
länge, så det har inte funnits någon möjlighet att
speltesta äventyret. Därför är kommentarer, frågor,
kriti k, lovord eller sågningar mer än välkomna till
lordofmid@hotmail .com.

Mycket nöje!

Martin Lagnerö

Örebro, februari 2001
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IN MEDIA RES

Läses upp för rollpersonerna:
Valors stora migration norrut var verkligen den
sista chansen för er. Historien är numera välkänd.
Valor, en riddare från Nondia av ädel börd som
förlorat allt – besittningar, familj , förmögenhet – i
krigen mot svartfolken. Efter en gudomligt inspire-
rad vision började han samla andra olycksbröder
omkring sig. De ruinerade, de utstötta, de flyende,
de utan hopp, de som inte hade något att förlora.
Från alla länderna kring Innerhavet kom de och
alla följde de Valor. Han var deras enda hopp,
deras enda chans att bygga sig en framtid. I tu-
sental och åter tusental vandrade de norrut. Ingen
hindrade dem. I länderna de kom ifrån var deras
härskare bara glada att bli av med dem. Vem sak-
nar de fattiga och utstötta? Genom Brodal ledde
Valor dem, förbi Ramoria och över Vitmolnsmassi-
vens snötäckta toppar till s de kom till barbarernas
länder i Galorens berg och  skogar. I över två
sekel hade barbarerna fört ett förödande inbördes-
krig mot varandra. Deras folk förblödde och hota-
des av utplåning. Valor förde dem samman. Med
inte så mycket erövring och tvång som med diplo-
mati och förhandling enade han de splitt rade
stammarna och gjorde sig till deras ledare. Efter-
som han fått kyrkans välsignelse före sin avfärd,
spred han också den sanna religionens ljus till de
oupplysta barbarerna. Hans följeslagare söder-
ifrån spred sig över landsbygden, grundade städer
och byar, odlade upp marken och blandade sig
med Galorens folk. Från sin djupaste misär hade
de fått nytt hopp och det var med glädje och stolt-
het som de på midsommardagen år 447 utropade
Valor till kung över det nya riket Nordmark.

Ni hade alla era egna skäl till att följa med Valor
den där gången för fem år sedan. Hopplöshet, inga
framtidsutsikter, äventyrslusta, känslan av att för
en gång skull vara del av något större. När Valor
kom och predikade om sin vision insåg ni att er
enda chans nu låg framför er. Så ni följde honom
och nu är ni medborgare i Nordmark, Mids nyaste
rike. Kanske inte stort och mäktigt, och sannerli-
gen inte rikt, men stolt och fyllt av ambitioner.

Den här sena höstdagen befinner ni er som vanligt
i era hem i den lill a byn Nyåkra. Bönderna är på
väg till f älten för det sista arbetet med att ta in
skörden. Solen har just gått upp och försöker spri-
da en svag värme över hustaken. Röda och gula
löv från träden dansar omkring på bygatan i små
vindpustar. En ensam korp glider fram över himlen
och kraxar hest. Gubben Joffar sitter på sin förstu-
kvist och stoppar sin pipa.

” Sannerligen,” säger han ” jag tror visst att det är
snö på väg. Det känns i luften.”
En plötslig duns avbryter honom. Joffar stirrar
dumt på sitt bröst, där en svartfjädrad pil nu sitter
begravd. Med en suck sluter han sina ögon och
faller död ner. Ur skogsbrynet vid byns bortre
ända väller en fruktansvärd skara fram; ruttnande
lik och skelett med grinande kranier, iklädda rust-
ningar och tungt beväpnade. Byn är under anfall !

Detta har hänt:
För över sextusen år sedan bröt sig den galne eld-
guden Rafastos lös från sin fångenskap. I Kaoskri-
gen, som följde när han försökte erövra världen,
föll den stolta alviska civili sationen och Elysium,
alvernas mäktigaste stad, utplånades. Rafastos
fångades dock återigen in av de andra gudarna och
fängslades under marken i Glödöknen, på den
sydliga kontinenten Kasatien. I sextusen år letade
den vansinnige guden efter ett sätt att fly från sitt
fängelse. Till slut lyckades han skicka ut sin ande
som besatte en dödlig människas kropp. Med hjälp
av mannen försökte han förstöra låsen så att hela
hans väsen kunde bli fritt. En samling hjältar från
Mid och deras följeslagare utmanade dock Rafas-
tos, och i Stormkriget, som konfli kten kom att
kallas, dräptes den besatte mannen, och hans
skräckinjagande anhang av monster och odöda
skingrades.

Men innan Rafastos åter förvisades till sitt fängelse
avlade han tre söner med tre dödliga kvinnor. Bar-
nen hade till en början en normal uppväxt och
visade inga spår av sin gudomliga härkomst, men
när de nådde puberteten slog allti ng om. Deras
faders krafter började visa sig i dem, li ksom hans
förvridna sinnelag. Alla tre började att hätskt kon-
kurrera om Rafastos gunst genom att bli den som
befriar honom från sitt fängelse under ökensanden.
Den av sönerna som först fick sina krafter tog sig
namnet Själaslukare. Han insåg att han behövde en
rejäl maktbas för att genomföra sina planer. Nord-
mark, ett ungt och ännu instabilt rike i norr, var
idealiskt att börja med. Med hjälp av nekromanti-
kerna i Svarta Akademin – en obskyr sammanslut-
ning för svartkonstnärer – som han lockade till sig
med löften om makt och rikedom, började han
skapa en armé av odöda. Gravfälten från galorer-
nas inbördeskrig försåg honom med mer än til l-
räckligt av kroppar. Därefter påbörjade han sitt
erövringståg, förvissad om en snabb seger.
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Slaget om Nyåkra
Byn Nyåkra (se karta) är RP:nas hem sedan några
år till baka. Nyåkra ligger i västra Nordmark och är
ett av Själaslukares första mål. Byn har ett fem-
tiotal invånare, spridda på tio gårdar och ett par
mindre hus. De flesta bybor är bönder eller skogs-
huggare. Samtliga är ursprungligen söderifrån och
anlände med Valors immigration. Byggnaderna i
Nyåkra är en blandning av alla slags stilar från
länderna kring Innerhavet. Trots sina skilda bak-
grunder har byborna en stark sammanhållning och
ser sig alla som endast Nordmarkare. De har byggt
byn med egna händer och investerat allt de äger i
den. Alla invånare kommer därför att kämpa till
sista man för att försvara den.

En styrka på tjugofem skelett (tjugo typ A, tio typ
B) och fem zombies, ledda av en nekromantiker,
anfaller byn. RP:na bör rimligtvis försvara den,
eftersom Nyåkra är deras hem. Förutom RP finns
tolv andra bybor till gängliga för att försvara den.
Om striden går allt för dåligt kan ytterligare fem
bybor som varit ute på fälten återvända för att
delta. Var dock försiktig med att ta död på RP
redan nu. Striden är till för att snabbt föra in dem i
handlingen och ge dem lite erfarenhet. Nekroman-
tikern kommer att hålla sig osynlig under stridens
gång. Eftersom han måste ge skeletten exakta
instruktioner hela tiden, kommer de att bli tämli-
gen hjälplösa om de t.ex. luras utanför hans syn-
fält. Om alla skeletten förstörs utan att nekroman-
tikern upptäcks, kommer han att smita iväg för att
rapportera till Själaslukare, som har sin huvudstyr-
ka ett stycke därifrån. Skulle han dödas eller til l-
fångatas visar det sig att han har 65 sm och en
medaljong med OSYNLIG E3 och PERMANENS
på sig (se beskrivningen av SLP). Eventuella för-
hör kommer dock inte att ge något. Själaslukare
står i ständig telepatisk kontakt med sina underly-
dande nekromantiker, och märker han att någon
bli r till fångatagen kommer han att bryta sin länk
med honom, med resultatet att nekromantikern
omedelbart dör av chock.

Efter striden måste rollpersonerna komma i kon-
takt med kung Valor på något sätt. Om de inte
själva kommer på idén att rapportera anfallet till
högre ort (som medborgare i Nordmark vet de att
kungen bor i huvudstaden Bryteborg), kan någon
annan bybo föreslå dem det. Om de ändå stannar i
byn, kommer framåt kvällen en av kungens riddare
att anlända till byn. Riddaren, herr Walfrid, har
fått rapporter om anfall mot andra bosättningar i
trakten och har till uppgift att uppbåda alla va-
penföra män och organisera dem till försvar av
riket. Rollpersonerna och eventuella andra strids-
dugliga bybor ombeds att följa med till Bryteborg,
där armén samlas. De får tid på sig att samla ihop

ev. utrustning och förråd. Byborna som stannar,
mest gamla, kvinnor och barn, kan skrapa ihop
reskost för fyra dagar om RP inte har några egna
förråd.

Mobilisering
Färden till huvudstaden tar två dagar och går hu-
vudsakligen genom skogen. Vid öppna områden
kan ibland svart brandrök synas mot horisonten,
tydliga tecken på att fler byar har bli vit anfallna.
Rollpersonerna kommer dock oantastade fram till
Bryteborg. Huvudstaden är Nordmarks största stad,
vil ket dock inte säger mycket, eftersom alla städer
är helt nybyggda och ännu inte hunnit växa särskilt
mycket.

När ni kommer ut ur skogen ser ni staden Bryte-
borg framför er. Staden formligen myll rar av akti-
vitet. Kring kungens ännu inte färdigbyggda borg
arbetar en skara dvärgar frenetiskt med att ställa
murarna i stridsdugligt skick. Stadsbor av alla
sorter sliter med att uppföra en improviserad
stockpalissad, eftersom någon stadsmur ännu inte
byggts. På gärdena runt staden exercerar soldater,
både från den reguljära armén och från nyinryckt
mili s. Hela familj er från byar runt omkring lands-
bygden strömmar in i Bryteborg för att söka skydd
undan den mystiska annalkande fienden.

Om rollpersonerna på eget initiativ tagit sig till
staden, kommer riddar Walfrid att möta dem
utanför stadsportarna och ta emot deras rapport.
Därefter placeras de ut i den mobili serande armén.
Var de hamnar beror på RP:s yrken och bakgrund.
Krigare eller riddare placeras till sammans med de
reguljära styrkorna, medan jägare, stråtrövare,
tjuvar o.dyl. hamnar i de irreguljära trupperna.
Troll karlar, munkar och li knande hör hemma i
trossen. Just nu spelar det inte så stor roll var,
eftersom hela armén ändå kommer att avmarschera
i samlad tropp. RP kan naturligtvis vägra att gå
med i armén, men SL bör inpränta att de är med-
borgare i Nordmark och li ksom sina landsmän bör
försvara sitt land till sista blodsdroppen. Alla i
armén och staden är fullt beredda att strida och dö.
Nordmarkarna har en enorm respekt och vördnad
för kung Valor, som var den som gav dem nytt
hopp när allt hopp tycktes vara förbi. Den som
uttrycker missaktning för kungen eller riket kom-
mer att väcka en hel del il ska och bestörtning.

Mobili seringen av armén fortsätter i ytterligare två
dagar. Största tiden ägnas åt träning och utrustning
av armén, men RP kan ändå få en del tid över i
själva staden. Mängder av flyktingar från lands-
bygden har kommit för att söka skydd, så det är
fullt med folk överallt . Alla värdshus är fulla, men
rollpersonerna får gratis kost och logi i  arméns
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tältläger. Vill de komplettera sin utrustning finns
det mesta till gängligt hos stadens hantverkare och
köpmän. Dock är alla smeder upptagna med att
utrusta armén, så inga vapen och rustningar finns
till försäljning. Alla hästar och dragdjur har också
konfiskerats av kronan.

En hel del rykten om vad som egentligen har hänt
cirkulerar på Bryteborgs gator och torg:
• Arméer av odöda har anfallit och förstört var-

enda by väster om Grambergen (nästan sant;
enstaka byar och samhällen har klarat sig un-
dan)

• De odödas anfall är gudarnas straff för att
folket lämnade sina lagliga härskare i söder
och följde Valor (falskt)

• Galorerna, landets ursprungsbefolkning, har
övergivit kung Valor och gömt sig i skogarna
(falskt; Valor har med flit hållit galorerna av-
skil jda från resten av armén för att använda
dem i ett överraskningsanfall mot fienden)

• Galorernas förfäder har vredgats över att Valor
gjort sig till kung över landet och går nu igen
för att fördriva honom (falskt)

• Bland de odödas härar har många känt igen
sina egna nyligen avlidna släktingar och vän-
ner (sant; Själaslukare har plundrat även nya
gravfält i jakten på användbara kroppar)

• Att de döda reser sig ur sina gravar betyder att
domedagen och världens undergång är nära
förestående! (inte så befängt som det låter; om
Själaslukare lyckas befria sin far kommer
världen sannerligen vara ill a ute)

• Kung Valor har gudarna på sin sida och
kommer att gå segrande ur kriget (delvis sant;
gudarna är inte allt för förtjusta i att Rafastos
söner springer omkring lösa på jorden, men
om de ingrep skulle Kaoskrigen upprepas och
världen skulle antagligen gå under)

• Bakom de odödas här har en beriden gestalt i
svart rustning med ett svart baner skymtats,
omgiven av riddare på skeletthästar (sant;
Själaslukare följer sin armé i fält och skyddas
av en li vvakt av dödsriddare)

• Brodals kung, som är Valors enda vän bland
de sydligare ländernas härskare, är på väg till
undsättning med en stor riddarhär (falskt;
kung Vatorion av Brodal är visserligen Valors
vän, men vet inte om att Nordmark har inva-
derats)

Efter två dagar har armén gjorts redo för avmarsch.
Kung Valor själv rider ut ur sin borg i full rustning
och håller ett kort tal för sina trupper:

” Nordmarkare, vänner, vapenbröder! När jag för
fem år sedan ledde er norrut lovade jag er en fri-
stad, en framtid, nytt hopp. Det ni byggde här

överträffade mina vildaste förväntningar. Från att
ha varit era samhällens utstötta har ni bli vit stolta
medborgare i ett stolt rike. Nu är vårt stolta rike
hotat. Jag vet inte vem fienden är, eller vad hans
syfte är. Det enda jag vet är att han utnyttjar den
svartaste av ondska mot oss. Redan har många av
våra tappra kamrater fallit i strid mot dessa vand-
rande döda. Men deras död ska hämnas. Vårt rike
ska räddas. Ert hopp ska inte dö. Vi går för att
möta fienden vid Fuldapasset. Redan är våra frän-
der galorerna redo i skogarna för att falla dem i
ryggen. Var stolta! Var tappra! Förlora inte hopp-
et! Rev och Rava är på vår sida! För Nordmark!”

Ett aningen melodramatiskt tal, men det verkar gå
hem hos armén. Soldaterna tar jublande upp strids-
ropen ” För Nordmark!”  och ” Valor!” . Därefter
avmarscherar armén, med kung Valor i spetsen.
Eftersom Nordmark ännu är ett mycket ungt rike,
är armén ännu inte särskilt omfattande. Det finns
nästan inga riddare eller annat kavalleri. De re-
guljära trupperna består av infanteri med medel-
tung beväpning och en del bågskyttar. Huvudsakli-
gen fungerar de som garnison i kungens borg. I
övrigt litar man på uppbåd från befolkningen.
Beväpning och rustning är mycket varierad och
ofta bristfälli g. Galorerna utgör en mycket viktig
del av dessa, eftersom de känner landet väl och
kommer från ett stamsamhälle där varje man är
krigare. De har dock vissa brister i utrustning och
disciplin. Den grupp dvärgar från Vitmolnsmassi-
ven som följde Valor är mycket tappra och dugliga
krigare, men är för få för att utgöra ett riktigt starkt
förband.

Ett desperat anfall
Valor gjorde sitt bästa för att gjuta mod i sina trup-
per, men det var svårt att hålla skenet uppe. Så fort
han fick reda på att hans rike var under anfall ,
skickade han ut galorer för att spana på fienden.
Underrättelserna var nedslående. Den odöda armén
visade sig vara enormt numerärt överlägsen. Det
enda kung Valor kan hoppas på är att vinna tid.
Han planerar därför att trycka till baka fienden till
andra sidan Grambergen. Vintern är nämligen på
väg och snön kommer när som helst att täppa igen
Fuldapasset, den enda vägen genom bergen, och
därigenom hålla fienden borta från Nordmarks
centrala delar ända till våren. På så sätt får han i
alla fall ti d på sig att försöka hitta ett sätt att per-
manent besegra de odöda.

Planen är att galorerna, som gömmer sig i skogar-
na öster om Grambergen, ska skära av den förtrupp
från Själaslukares armé som redan är igenom Ful-
dapasset. Valor går sedan in med huvudstyrkan
och slår den, varefter hela armén samlas för att
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försvara passet till snön lägger sig. Rollpersonerna
ingår i huvudstyrkan under Valor. Lite beroende på
hur de placerats i armén strider de till sammans
eller var för sig. Det kan också tänkas att de har
fått icke-stridande uppgifter vid trossen. Marschen
till Fuldapasset tar fyra dagar. Armén bli r inte
anfallen under tiden, men kungens fåtaliga kaval-
leriförband stöter på enstaka patruller av odöda.
Om någon eller några av RP är beridna, ingår de i
dessa förband som dagligen är ute på spaning. Ett
förband består av tio ryttare (plus ev. RP) och det
är varje dag 25% chans att de stöter på en patrull
med odöda. Patrullerna består av 1T10+10 skelett
typ A samt 1T4 zombies och leds av en nekroman-
tiker.
Den femte dagen siktas Själaslukares förtrupp och
slaget inleds. Galorerna gör en omfattning västerut

och skär av fienden från dess huvudstyrka på andra
sidan Grambergen. Valor anfaller därefter från
öster, med avsikt att krossa förtruppen mellan sina
två avdelningar. Rollpersonerna som är placerade i
de reguljära eller irreguljära trupperna deltar i
slaget. Om de är vid trossen, kommer de inte möta
fienden direkt. Den nordmarkska armén består av
totalt 5_000 man, inklusive galorerna. Själasluka-
res förtrupp består av 1 500 odöda och ett tiotal
nekromantiker. Slaget tar fem fältrundor att ut-
kämpa. Under den femte segrar Nordmark mot de
odöda. Slå ett slag på ödestabellen nedan för varje
rollperson under var och en av fältrundorna. Om
RP väljer att vara djärv adderas 1 till t ärningssla-
get.

1T10 Runda 1-4, armén Runda 5, armén Runda 1-4, trossen Runda 5, trossen
1 - - - -
2 - - - -
3 - - - -
4 - - - -
5 - - - -
6 - - - -
7 Projektil - - -
8 Projektil 1 skelett - -
9 Projektil 1 skelett Projektil -
10 1 skelett 1 zombie Projektil -
11 1 zombie 1 nekromantiker -* -
* Rollpersoner vid trossen kan inte vara djärva

Projektil  innebär att RP träffas av ett fientligt
avståndsvapen. Det är 35% chans att det är ett
kastspjut och 65% chans att det är en kortbågspil .
Skelett , zombie eller nekromantiker innebär att
RP hamnar i strid. Striden varar 1T10+2 SR, där-
efter skil js de stridande åt av yttre omständigheter.
Under runda 5 pågår dock striden till s endera par-
ten är besegrad. Under runda 5 är det 50% chans
att RP kan anfalla sin motståndare bakifrån. Han
får då +5 på CL och +1 på skadan. Möter RP en
nekromantiker, är det en som inte längre är osyn-
lig. När slaget är över finns det knappast något att
plundra på slagfältet. Om SL vill , kan han låta RP
hitta enstaka rustningar och vapen från de odöda.
Det finns heller inga fångar. Odöda som förlorar
sina nekromantiker faller sönder, och nekromanti-
ker som tas till fånga dör när Själaslukare bryter
sin mentala länk med dem.

Efter slaget marscherar den samlade armén i il fart
mot Fuldapasset. Vita flingor har redan börjat dala
och snöfallet ökar hela tiden. Framåt kvällen når
armén Grambergen. Passet är en smal spricka, inte
mer än trettiotalet meter bred, som löper rakt ge-
nom bergen, ett par hundra meter upp. Soldater
börjar omedelbart hugga ner träd för att bygga

skansar tvärs över passet. Rollpersonerna beordras
till en framskjuten spaningsutpost mitt i passet, där
bergen är som högst. Snöfallet fortsätter under
natten. Efter flera timmars händelselös vakt i den
vita snöyran skymtar de plötsligt gestalter längre
bort i passet. Skelett och zombies kämpar sig fram
genom den redan meterhöga snön. Men det är
tydligt att de har problem. De snubblar och fastnar
i snön. Många bli r liggande orörliga, ur stånd att
resa sig igen. Ganska snart har deras framryckning
avstannat helt. Bakom dem dyker då en skara ryt-
tare upp. De rider på vad som ser ut att vara ske-
letthästar och en av dem bär på ett helsvart baner
som fladdrar våldsamt i den hårda vinden. En
annan har en kolsvart helrustning och verkar rida
på en häst av kött och blod. När han ser att de
odöda har stannat reser han sig i sadeln och vrålar
av il ska. ” Ni har vädret på er sida den här gången.
Men ni har bara skjutit upp er undergång. När
snön smält bort kommer jag, och då är era li v till
ända. För jag är Själaslukare, allt l evandes fiende
och människornas baneman!”  Ryttaren gör ett par
fruktlösa försök att tvinga sin häst framåt, men
tvingas ge upp och återvänder. Att dra sig till baka
till resten av armén är för rollpersonerna just nu en
mycket bra idé. Skulle någon få den dumma idén
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att anfalla Själaslukare, kommer de möta sin un-
dergång snabbare än väntat. Bara för att han inte
kan rida framåt, betyder det inte att han inte kan
strida. Skjuter någon på honom med avståndsva-
pen, viftar han bara undan projektilen med en

handrörelse. De odöda som inte fastnat i snön drar
sig till baka väster om bergen. På morgonen har det
fallit så mycket att passet inte längre är farbart,
inte ens för odöda. Valors plan har lyckats.
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SPÖKGENERALEN

Fuldapasset är nu helt igenkorkat och Själaslukares
armé av odöda är utestängda från Nordmark. Pro-
blemet är att Nordmark samtidigt är avskuret från
resten av omvärlden. Vintern kommer med rasande
fart och alla leder söderut är omöjliga att använda.
Kung Valor har dessutom inte besegrat sin fiende,
utan har bara skjutit upp sitt nederlag.

En mindre del av armén förläggs i staden Malm-
köping, nere vid bergets fot, för att förhindra
eventuella infilt rationsförsök från fienden. Andra
avdelningar börjar finkamma landsbygden för att
rensa den från kvarvarande odöda patruller. Resten
återgår till Bryteborg för att demobili sera för vin-
tern. Medan armén packar ihop, tar riddar Walfrid
rollpersonerna avsides och ber dem att följa med
till Bryteborg för att träffa kungen ” i ett angeläget
ärende” , som han uttrycker det.

I Bryteborg
Till sammans med återstoden av armén färdas roll-
personerna (förhoppningsvis) till baka till Bryte-
borg. Känslorna bland soldaterna är blandade. De
besegrade visserligen Själaslukares förtrupp, men
insåg ganska snabbt att hela slaget bara syftade till
att vinna tid. De flesta ser med bävan våren an.

Efter fem dagars färd till baka till Bryteborg visar
riddar Walfrid in rollpersonerna i kungens borg.
Han leder dem till ett rum i kärntornet, där kungen
väntar till sammans med en grupp rådgivare. Valor
hälsar RP välkomna och presenterar i tur och ord-
ning sin hustru, drottning Farla med deras fyraåri-
ga son, prins Karian, hovmagikern magister Maku-
rius och sin astrolog, mäster Farhamion. Riddar
Walfrid stannar också kvar i rummet.

Efter att ha presenterat sina rådgivare ber kungen
er att sätta er ned. Han sjunker själv ner på sina
enkla, outsmyckade stol och gnider sig trött över
ögonen.
"Ni kanske undrar varför jag bett er komma hit?"
frågar han sedan, "Jag kommer strax till det. Först
vill j ag tacka er för er insats i slaget. Ni kämpade
väl, li ksom alla era landsmän gjorde. Men jag ska
vara uppriktig mot er. Hela den här manövern var
bara ett sätt att vinna tid. Mina spanare har sett
armén på andra sidan Grambergen. De odöda är
minst tio gånger så många som vi. Snön i bergen
kommer att hålla dem borta till våren, men däref-
ter har vi ingenting att sätta emot. Så länge vintern
varar är vi också helt isolerade från resten av
världen. Det vi behöver är inget mindre än ett

mirakel. Det var därför jag bad mäster Farhamion
komma hit."
Kungen nickar åt sin astrolog, en blek, mager ung
man klädd i en tjock blå rock och en märklig hu-
vudbonad med långa öronlappar. Han fumlar med
en bunt full kladdade papper och brer ut dem på ett
bord.
"Jag har ställt rikets horoskop varje natt sedan de
odödas armé anföll ," börjar han, "Men allti ng är
mycket oklart. Det är nästan som om någon över-
mänsklig kraftkälla stör stjärnornas budskap. Jag
kan omöjli gen uttyda hur krigets utgång ser ut.
Titta här, Borans huvud står i zenit samtidigt som
Auoros ligger parallellt med Juvelkronans norra
rad. Det innebär…"
"Kom till saken mäster!" avbryter riddar Walfrid
buttert.
"Um, javisst, ursäkta mig. Poängen är att jag bara
kan få ut en enda förutsägelse. Nyckeln till vår
överlevnad hänger på det: Hitta världens främsta
general."
Kungen nickar eftertänksamt.
"Jag anser mig som en ganska duglig härförare,
men jag inga ambitioner att kalla mig främst i
världen. Så vitt jag kan begripa av horoskopet
måste vi hitta någon som har en mirakulös taktisk
lösning på vår situation, och jag har svårt att tän-
ka mig att vi skulle hitta denna någon i Nordmark.
Magister Makurius?"
Hovmagikern, en rundlagd, gråskäggig man med
milda ögon som sitter djup nedsjunken i sin stol
med en svart stav lagd tvärs över benen, harklar
sig.
"Som hans majestät nämnde, är vi isolerade från
omvärlden så länge vintern varar. Jag har dock ett
sätt att komma förbi det problemet. En magiskt
artefakt, som kan transportera [RP:s antal] perso-
ner härifrån. Men den kan bara användas en gång
- och det går inte att komma till baka hit med hjälp
av den."
Kung Valor vänder sig mot er.
"Det var därför jag bad er komma hit. Ni är alla
erfarna inom era yrken och väl förtrogna med
länderna i söder. Ni hör inte heller till den regul-
jära armén, så ni är inte bundna av pli kter här.
Jag kan inte beordra er, det är inte min vana. Jag
kan bara be er, för rikets och era landsmäns skull :
hjälp oss! Vad säger ni?"

Nu är det meningen att rollpersonerna ska accepte-
ra. Någon belöning bli r inte aktuell , utan de förut-
sätts arbeta för landets bästa. Är de motvilli ga,
kommer kungen och rådgivarna att vädja och
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drottning Farla, en mycket vacker ung kvinna,
håller med sorgsen bli ck upp sin son:

"Om inte för riket, gör det för den kommande ge-
nerationen. Låt våra barn ha en värld att växa upp
i. Döm dem inte till undergång."

Mer uppenbart bete än så går inte att åstadkomma
och vägrar rollpersonerna fortfarande, så bli r det
inget mer äventyr. Om de däremot accepterar upp-
draget (vil ket de antagligen kommer att göra på en
gång), skiner kungen upp:

"Bra, mycket bra. Hela Nordmark står i tacksam-
hetsskuld till er."
Riddar Walfrid harklar sig och säger "Ers maje-
stät, glöm inte det andra uppdraget."
"Javisst, " svarar Valor, "Horoskop är nog bra i
sig, men jag föredrar att gardera mig. Vi är ett
litet land, befolkat av människor som inte var
önskvärda i resten av världen. Vi har inte många
vänner någonstans och kan inte räkna med särskilt
mycket hjälp. Ett undantag finns. I min ungdom
stred jag sida vid sida med kung Vatorion av Bro-
dal. Han är en ädel och godhjärtad man och när
jag inledde min migration norrut var han den enda
som lyckönskade mig. Han lovade också att göra
allt som stod i hans makt för att hjälpa mig om jag
fick problem." Kungen skrattar glädjelöst. "Om
inte det här är problem, vet jag inte vad som är
det. Hur som helst, om ni samtidigt kunde nå ho-
nom och berätta om vår situation, kanske han kan
bidra till vår undsättning."
Magister Makurius tar vid:
"Att hitta världens främsta general är inget lätt
uppdrag och inte särskilt specifi kt. Men min ma-
giska artefakt är inställd på att föra er till Krako-
ria, det hyperiska kejsardömets huvudstad. Det är,
som ni vet, den största staden i östra Mid och kan
ni inte hitta upplysningar där, finns de inte att få
tag på."
Kungen reser sig upp, som tecken på att audiensen
är avslutad.
"Magister Makurius genomför ritualen imorgon
kväll , när hans förberedelser är klara. Ni får åter-
stående detaljer då. Vila upp er till dess och säg
farväl till era anhöriga. Återigen tack, och vi ses
imorgon vid solnedgången."

Har rollpersonerna några frågor, säger kungen att
de får vänta till s imorgon. Om de inte tidigare har
nämnt sitt möte med Själaslukare, utan berättar om
det nu, läs nedanstående:

Kungen får ett bekymrat uttryck i ansiktet.
"Själaslukare, är det så han kallar sig, vår mystis-
ke fiende? Jag har aldrig hört talas om någon med
det namnet. Magister Makurius?"

Magikern lägger pannan i djupa veck och knackar
sig tankfullt på hakan.
"Intressant. Jag kan inte heller säga att jag känner
igen namnet. Red han på en häst av kött och blod
säger ni? Det tyder på att han själv inte är en
odöd. Ingen vanlig häst skulle bära en sådan på
sin rygg. Tyvärr har jag inget riktigt bibliotek här,
annars skulle jag göra en del efterforskningar.
Lägg namnet på minnet, den här gåtan kanske kan
få sin lösning under er resas gång."

Har rollpersonerna rapporterat om mötet tidigare,
tar riddar Walfrid upp ämnet istället.

Återstoden av dagen och följande dag kan rollper-
sonerna till bringa som de vill . Bryteborgs invånare,
som nåtts av nyheten om segern över de odöda,
firar under kvällen och en karnevalsli knande
stämning råder. Vill rollpersonerna reparera vapen
och rustningar eller komplettera sin utrustning,
står stadens smeder och andra hantverkare och
köpmän nu till deras förfogande. Är någon skadad,
finns ett par helare i staden som har FV 10-15 i
Läkekonst och Första hjälpen. Helande drycker
eller läkedroger finns däremot inte till gängliga.
Kost och logi står armén fortfarande för.

Vid solnedgången nästa dag är det dags för rollper-
sonerna att återvända till slottet, vil ket de också
förhoppningsvis gör. Riddar Walfrid tar emot dem
och leder dem till magister Makurius kammare i
ett av tornen. Kungen, drottningen, astrologen och
magikern väntar på dem där. Makurius är uppta-
gen med att teckna mystiska symboler och skriv-
tecken med krita på golvet. I ena hörnet står ett
manshögt föremål övertäckt med ett tygstycke.

"Då var det dags," säger kung Valor till er, "Jag
hoppas ni är redo. Vi har gjort vad vi kan för att
hjälpa er." Kungen räcker över en kli rrande tygpå-
se. "Den kungliga skattkammaren är ett skämt,
men vi har lyckats skrapat ihop 700 sil vermynt till
reskassa åt er. Jag vet inte hur länge det räcker.
Tyvärr var det allt vi kunde åstadkomma på så kort
varsel."
Drottningen ge er ett par större packningar.
"Här är färdkost från slottsköket. Det är mest torr-
skaffning, men det håller länge utan att förfaras.
Kocken försäkrade mig om att det skulle vara
till räckligt för åtminstone en månad."
Kungen tar fram ett hoprullat pergamentark.
"Det här är ett lejdebrev som visar att ni handlar
på uppdrag av Nordmarks krona. Det imponerar
nog inte på särskilt många i södern, men kung
Vatorion av Brodal kan i alla fall se att ni kommer
från mig."
Makurius reser sig upp och borstar bort kritdam-
met från sin långa klädnad.
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"Nå, är det någon som är skadad efter slaget? Jag
har ett par utmärkta helande drycker här, som kan
läka de svåraste sår."

Hovet i Bryteborg är mycket fattigt och kungen har
verkligen fått kämpa för att få ihop den blygsamma
summan. Skulle rollpersonerna knorra, bli r han
irriterad och förklarar att kronan verkligen gör allt
i sin makt för att utrusta dem. Maten är vanliga
fältransoner som räcker för [RP:s antal] personer i
fyra veckor. Det kungliga lejdebrevet har Nord-
marks och kungens sigill och är undertecknat av
Valor själv. I korthet står det att allt detta brevs
innehavare gör, görs på befallning av Nordmarks
regent. Det som görs mot innehavaren, görs också
mot Nordmark. Makurius har tre stycken helande
drycker med HELA E3, som rollpersonerna an-
tingen kan få använda direkt eller ta med sig för att
dricka senare.

"Jaha," fortsätter Makurius, "ni kommer allt så att
hamna i Krakoria, närmare bestämt i Oändliga
Akademin, magiskolan i staden. Artefakten jag
använder var inställd på den destinationen när den
skapades, så det är inte något jag kan göra åt
saken. Jag betvivlar att troll karlarna kommer vara
särskilt hjälpsamma. Oändliga Akademins magiker
är mestadels upptagna med att intrigera mot var-
andra och bryr sig inte om världen utanför, men
förhoppningsvis kommer de i alla fall släppa ut er
i staden."

Kungen tar vid igen:
"Ert uppdrag är svårt, kanske omöjli gt. Men ni är
vårt enda hopp just nu. Om vi tvingas ta upp stri-
den mot denna Själaslukare utan hjälp kommer vi
att förlora. Gör vad ni kan för att finna generalen
och föra hit honom, varsko kung Vatorion i Brodal
och återvänd sedan hit innan våren. Må Rev och
Rava var med er."
Drottningen omfamnar var och en av er och öns-
kar er lycka till .

Frågar rollpersonerna Makurius specifikt var i
Krakoria de kan söka efter kunskap, kan han dra
sig till mi nnes att det finns ett universitet i staden.
Pressar de honom ytterligare kommer han också
ihåg att det finns en militärakademi. Om rollper-
sonerna sedan inte har några ytterligare frågor
påbörjar Makurius ritualen som ska föra dem till
den kejserliga huvudstaden.

Makurius drar bort tyget från föremålet i hörnet,
som visar sig vara en stor spegel i en ram av pole-
rat, svart trä. Han säger åt er att ställa er mitt på
golvet, innanför den komplicerade symbolen han
har ritat. Därefter börjar han mässa en rytmisk
besvärjelse med entonig röst. Han håller sin svarta

stav med ett fast grepp och svänger med den i takt
med mässandet. Tempot i besvärjelsen ökar och de
mystiska tecknena på golvet börjar glöda il sket
rött. Makurius läser besvärjelsen allt snabbare och
med allt högre röst. Till slut skriker han nästan ut
orden och höjer staven över sitt huvud. Med ett
sista kraftord svingar han staven mot spegeln och
krossar glaset. En väldig vind blåser upp i kamma-
ren. I hålrummet där spegelglaset satt syns nu
bara ett oändligt djupt, svart hål. Vinden viner in i
hålet och drar er mot det. Oförmögna att hålla
emot sugs ni plötsligt in i ramen, in i det svarta
hålet.

Ni tappar all uppfattning om tid och rum. Världen
omkring er består av en förvirrande blandning av
blixtrande färger och öronbedövande oljud. Ni har
en känsla av att ni rör er enormt snabbt, men ni
kan inte avgöra i vil ken riktning eller mot vil ket
mål. Era kamraters kroppar är nätt och jämt synli-
ga, och märkligt utdragna och suddiga. Så ser ni
plötsligt en klart lysande prick och ni verkar vara
på väg rakt mot den. Den bli r allt större och det är
tydligt att ni rör er mot den med mycket hög has-
tighet. Omedvetet skriker ni när ni inser att ni är
på väg att krascha. I explosion av bländande ljus
slukas ni upp av ljusskenet.

Fortfarande skrikande faller ni med en duns ner på
ett hårt stengolv. När ni förstår att ni inte är döda,
utan faktiskt helt oskadda ser ni er blinkande om-
kring. Rummet ni befinner er i är ca tjugo gånger
tjugo meter, med mycket högt i tak. Golvet består
av en mosaik som formar en komplicerad men
regelbunden symbol. Osynliga ljuskällor lyser upp
rummet med ett varmt sken. Vid ena väggen, bred-
vid den enda synliga dörren ut, reser sig en gestalt
i mörkblå kåpa och uppdragen huva från sin plats
bakom en pulpet. Han lutar sig mot er där ni li gg-
er i en hög på golvet och säger med hotfull röst:
"Den här transporten har inte bli vit föranmäld!"

Mellanspel: Information till SL
Först nu tar det egentliga äventyret vid för rollper-
sonerna. De har allt så transporterats till Krakoria,
huvudstaden i kejsardömet Hyperien. Närmare
bestämt har de hamnat i  Transferhallen i Oändliga
Akademin, östra Mids största magikerakademi,
med monopol på utbildning av troll karlar i alla de
östliga nationerna. De har fått två uppdrag: att
finna "världens främsta general" och att uppmärk-
samma Brodals kung på Nordmarks belägenhet.

Det första uppdraget är inte riktigt vad spelarna
kanske tror. "Världens främsta general" som horo-
skopet talar om, syftar på general Gallegas, man-
nen som skapade Hyperiens legioner på 130-talet
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eHg. Naturligtvis är han död sedan flera hundra år,
men horoskopet sade aldrig exakt varför man
måste finna honom. Inga taktiska manövrar eller
knep i världen kan rädda Nordmark, men Gallegas
ande finns fortfarande kvar vid hans grav och den
besitter kunskaper av ett annat slag som är nöd-
vändiga för att rädda det unga riket i norr. Rollper-
sonernas första problem är därför att komma på
vem som egentligen är världens främsta general
och att därefter lokali sera hans grav och hitta ett
sätt att tala med hans ande. General Gallegas är
begravd i katakomberna under Domkatedralen i
Krakoria. Det är ingen direkt hemlighet att han
ligger där, men inte heller allmänt spridd kunskap.
Ledtrådar till vem som är ” världens främsta gene-
ral” och var han är begravd finns på flera platser i
staden. Det är upp till dem själva att hitta ställen
där de kan leta efter information.

Oändliga akademin
Innan rollpersonerna kan börja leta efter generalen,
måste de klara sig igenom den Oändliga Akade-
min. För en mer detaljerad beskrivning av Oändli-
ga Akademin, se http://get.to/mid. Makurius arte-
fakt har fört dem till  Transferhallen i Akademin.
Transferhallen är det rum som används av magiker
som använder någon form av teleportation för att
ta sig till och från akademin. För att undvika
krockar, måste alla transporter föranmälas. Att ta
sig in oanmäld anses vara mycket oartigt och kan
även vara farligt. När det dessutom rör sig om
personer som inte till hör akademin, är vakthavan-
de Transferkontrollant extra misstänksam.

1. Transferhallen
Överbli ck: Rummet är kvadratiskt, omkring tjugo
gånger tjugo meter och med en takhöjd på åtmin-
stone tio meter. Väggarna är målade i en mild, gul
färg och är helt utan utsmyckningar. Golvet utgörs
av en stenmosaik som formar en komplicerad geo-
metrisk figur i oli ka nyanser av gult och svart. Det
finns inga synliga ljuskällor, men rummet lyses
ändå upp av ett varmt sken som verkar komma
från själva väggarna. Vid en av väggarna finns det
en stängd dubbeldörr, utan några som helst hand-
tag eller lås. Till vänster om dörren står en pulpet,
på vil ken det ligger en tjock bok, fulltecknad i
prydligt uppställda kolumner och rader.
Varelser: Vakthavande Transferkontrollant, en
magiker vid namn magister Refan, står bakom
pulpeten. Oanmälda transporter är i hans ögon
allvarliga förseelser och han beordrar bestämt
rollpersonerna att lämna över sina vapen. Han
svarar inte på några frågor och lyssnar inte på
några förklaringar, utan hänvisar till att de kom-
mer att få förklara sig inför Konventet. När RP har
lämnat över sina vapen, kallar han på två kandi-

dater som eskorterar dem ut genom dörrarna, till
en av portalerna som för dem direkt in i en cell .
Om de vägrar lämna över sina vapen, suckar han
irriterat och lägger en snabb LYFT på det största
vapnet hos den kraftigaste av rollpersonerna och
drar det åt sig. Därefter fortsätter han att avväpna
dem på li knande sätt om de inte reagerar. Skulle
rollpersonerna anfalla, flyr han snabbast möjligt
genom dörren, som han öppnar med en knäpp med
fingrarna. Därefter kallar han på förstärkning och
återvänder. Minst fyra magistrar och åtta kandida-
ter finns till gängliga med kort varsel. De åter-
kommer inom 1T10+10 SR. Bli r det strid försöker
de fånga RP levande för att kunna förhöra dem.
SL: Boken på pulpeten är en förteckning över in-
och uttransporter genom Transferhallen. Den är
skriven på allmänspråk, men använder så mycket
förkortningar och specialtermer att den är i det
närmaste obegriplig för utomstående. Klart är dock
att trafiken är ganska tät, med åtminstone ett tju-
gotal transporter varje dag.
Dörren är av tjockt ekträ och kan bara öppnas på
magisk väg. Försöker man slå sig igenom den, har
den har 80 KP/m2 men kan öppnas av ÖPPNA
eller li knande besvärjelser om besvärjelsens effekt-
grad övervinner 8 på motståndstabellen.

2. Vänthallen
Överbli ck: Rummet ni kommer in i är betydligt
större än det föregående. Det breder ut sig åtmin-
stone trettio meter åt sidorna och är nästan li ka
djupt. Det är målat i samma gulaktiga nyanser,
med väggarna fyllda av tavlor och konstverk. Mju-
ka mattor täcker golven och ett flertal soffgrupper
är utspridda i rummet. I ett av hörnen porlar en
springbrunn, och en fågel i en gyllene bur kvittrar
glatt i ett annat. På den bortre väggen står sex
spegelramar uppställda, inte oli ka den som ni
transporterades från Nordmark med. Men där
spegeln borde vara, syns bara en plan yta av lång-
samt virvlande, vit rök.
Varelser: Inga.
SL: Har rollpersonerna hamnat i strid, kommer de
inte längre än hit. Spegelramarna är teleporta-
tionsportaler, och säger man inte rätt magiskt ord
när man går igenom dem, kommer man bara til l-
baka in i rummet. Tavlorna och konstföremålen är
värdefulla, men kan inte tas bort med annat än att
man hackar sönder väggen.

3. Cell
Överbli ck: Cellens väggar är av sträv gråsten.
Rummet är fem gånger fem meter och endast ut-
rustat med några enkla, väggfasta britsar. Det finns
ingen dörr eller andra öppningar. Cellen lyses upp
på samma sätt som de andra rummen, utan synlig
ljuskälla.
Varelser: Inga
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SL: Cellen kan endast nås genom teleportation.
Var i Akademin den ligger är ointressant, eftersom
det inte går att rymma från den med mindre än att
man gräver sig genom hundra meter granit med
händerna. Cellen är också skyddad från all annan
användning av magi än fångvaktarnas teleporte-
ring. Ett lyckat dolda ting avslöjar skrapmärken på
en av väggarna, som om någon försökt klösa sig ut.
Efter att ha väntat i åtminstone fyra timmar, öpp-
nas plötsligt en ny portal på en av cell väggarna.
Två kandidater vinkar åt rollpersonerna att gå
igenom. Om de vägrar använder kandidaterna
LYFT eller annan lämplig besvärjelse för att tvinga
igenom dem.

Ni befinner er i ett nytt rum, eller snarare en sal.
Ett väldigt välvt tak spänner över er, säkert femtio
meter upp. Rummet mäter minst hundra meter från
kortsida till kortsida. Längden på salen är nästan
omöjli g att mäta.  Ni finner att ni står på toppen av
en bred pelare av glas, kanske sex meter i diame-
ter, som reser sig upp från det långsamt böljande
hav av blå rök som finns där golvet borde vara.
Stora glödande kristall klot hänger i kedjor från
taket och lyser upp hela salen. Väggarna är fyllda
av färglada mosaiker i abstrakta mönster och
pelare av vit marmor är utplacerade med jämna
mellanrum. Märkliga bevingade varelser tumlar
under gälla läten omkring i luften närmast taket
och bland den blå röken blänker sil verfärgade fjäll
till på ryggar som snabbt dyker undan igen. På en
stor, mjuk kudde som svävar av sig själv i luften ett
stycke framför er sitter en lång, mager man, iklädd
en spetsig huvudbonad och lång mörk rock. Han
stirrar intensivt på er med sin genomträngande
blick. Runt omkring honom, på kuddar som svävar
något längre ner, finns ytterligare tolv personer,
både kvinnor och män, alla iklädda li knande, spet-
siga huvudbonader, men annars i kläder av alla
upptänkliga former och färger. De två unga troll-
karlarna som tog er igenom portalen ställer sig på
vakt på vardera sidan om er.

Rollpersonerna befinner sig nu i presidiesalen för
Konventet, Oändliga Akademins ledning. Mannen
i svart är Wolfran Stormhand, Rector Magnificus
för Oändliga Akademin, och de andra tolv är de
resterande medlemmarna av Konventet. Hur hän-
delserna utvecklas härifrån beror på rollpersonerna
agerade när de anlände och hur villi ga de är att
berätta om sin situation och sitt uppdrag. Försökte
de slå sig fria så att magikerna tvingades ta dem
till fånga, är Konventet ganska fientligt inställt .
Var rollpersonerna fogliga är de betydligt mer
neutrala. Om någon av rollpersonerna är magiker
är det dessutom ganska troligt att denna har stude-
rat vid Akademin (beror på RP:ns bakgrund). I så
fall är Konventet ännu mer välvilli gt inställt . En

oanmäld transport är normalt sett ett rutinärende
som inte skulle tas upp inför Konventet, men efter-
som det rör sig om personer som inte är medlem-
mar av Akademin och dessutom en transport som –
vil ket magikernas efterforskningar visat – härrör
sig från ett föremål man trodde var försvunnet,
beslöt rektorn att ta upp ärendet. Makurius skapade
artefakten till sammans med några kollegor under
den tid han studerade vid Akademin. Därefter tog
han med sig den när han så småningom följde
Valor norrut, utan att kollegorna visste om det.
Användandet av artefakten lämnade dock ett di-
stinkt spår efter sig, så magikerna hade inga pro-
blem att identifiera den och dess ägare.

Konventet kommer att fråga ut rollpersonerna om
deras ärende och i synnerhet om magister Makuri-
us. De är också intresserade av de odöda och kom-
mer att pressa RP på detaljer om antal, styrka och
om de eventuellt till fångatagit någon nekromanti-
ker. Svarta Akademin är Oändliga Akademins
svurna fiender, men Konventet är bara glada att de
samlas i Nordmark istället för att ställa till be-
kymmer i Innerhavsregionen. De är därför inte det
minsta intresserade av att hjälpa vare sig rollperso-
nerna eller Nordmark i stort. Valors lejdebrev
imponerar inte heller på dem. Nämner rollperso-
nerna att de letar efter världens främsta general,
rycker bara rektorn på axlarna och säger att ” vi är
magiker, inte krigare. Letar ni efter en general har
ni inget här att hämta.” . När (eller om) rollperso-
nerna berättar om den stora ansamlingen odöda,
och i synnerhet om de nämner namnet Själasluka-
re, kan en uppmärksam rollperson lägga märke till
att en av kandidaterna som vaktar dem rycker till .
Kandidaten är Rana-Marad (se vidare nedan).
Konventet känner dock inte till någon med namnet
Själaslukare. På det hela taget kommer de inte vara
särskilt hjälpsamma, men när de har fått svar på
alla sina frågor, låter de rollpersonerna gå.

När audiensen är slut, viftar rektorn avfärdande
med handen och glaspelaren ni står på börjar
sakta sjunka nedåt. Den blå röken glider undan,
och sluts sedan ovanför er. Pelaren fortsätter att
sjunka och snart kommer ni ner i en ny sal. Skil l-
naden mot presidiesalen är markant. Det är li v och
rörelse, skrän och rop, folk som skyndar fram till
höger och vänster. Salen är stor, med en mängd
dörrar och trappor åt alla håll . Troll karlar i Aka-
demins officiella blå kåpa står bakom skrivbord
och pulpeter och försöker hantera köer av otåliga
unga män och kvinnor. Tjänare, tungt lastade med
bagage, springer in och ut genom dörrarna och
upp och ned för trapporna. Allt sammans ger ett
tämligen kaotiskt intryck.
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Rollpersonerna befinner sig nu i Akademins re-
ception. Det är första dagen på höstterminen och
det är fullt av nya studenter som håller på att skri-
va in sig. De två kandidaterna för rollpersonerna
till ytterdörrarna och ser till att de går ut. Om nå-
gon försöker prata med Rana-Marad om hans re-
aktion på namnet Själaslukare, stirrar han bara
nervöst framför sig och kniper igen munnen. När
de slängts ut, stängs dörrarna till Akademin med
en dov smäll . Tittar de på byggnaden utifrån, får
rollpersonerna en smärre chock. Oändliga Akade-
min ser ut att vara en ganska liten, oansenlig
byggnad, visserligen med en elegant, pelarförsedd
ingång och en vacker, rundad kupol till t ak, men
inte på långt när till räckligt stor för att alla rum de
sett skulle få plats i den. Vid närmare eftertanke
borde inte ens receptionen ha rymts i byggnaden.

Skulle rollpersonerna försöka ta sig in i Akademin
igen, bli r de vänligt men bestämt avvisade. Port-
vakten har fått instruktioner av Konventet att inte
släppa in dem. Försök att ta sig in någon annan
väg är dömda att misslyckas. Akademin har kraft-
fulla magiska skydd mot inbrottstjuvar, och i Kra-
korias undre värld är det ett välkänt faktum att det
är omöjligt att bryta sig in. Skulle rollpersonerna
ändå försöka, är det upp till SL:s fantasi att hitta på
lämpliga skydd och fällor.

Staden K rakoria
Krakoria är huvudstad i kejsardömet Hyperien och
beläget mitt i landet, tvärs över floden Sayan. Sta-
den är den största i östra Mid och bara Val Salfrey
i väster är större på hela kontinenten. Det bor om-
kring 100 000 personer i Krakoria, men räknar
man in till fälli ga besökare, bli r invånarantalet
nästan det dubbla.

Det finns en mängd intressanta platser i staden,
men här kommer bara de som är relevanta för
rollpersonernas uppdrag att beskrivas. Om de be-
söker andra platser, är det fritt fram för SL:s im-
provisation. Tänk då på följande: Alla tänkbara
hantverkare, köpmän och tjänster finns till gängliga
i staden. Prisnivån är något högre än normalt, men
beger man sig till de lite sämre kvarteren finns det
goda möjligheter att fynda. Ordningen upprätthåll s
av en falang från 12:e legionen, kejsarens li vgar-
desförband. Den öppna brottsligheten ligger på en
ganska låg nivå, men det finns en omfattande or-
ganiserad undre värld (se nedan) som gör goda
förtjänster på smuggling och häleri. Det finns inget
direkt förbud mot att bära vapen, men de kejserliga
legionerna tvekar inte att beslagta dem eller t.o.m.
fängsla bärarna om de ens misstänker bråk. Att
rollpersonerna är representanter för Nordmarks
kung struntar de full ständigt i. Få personer har

hört talas om landet, och om de har det, hånar de
det som ” trashanksriket i norr” .

Vill rollpersonerna stanna i Krakoria något längre,
finns det gott om värdshus i alla prisklasser. Från
bland andra ” Tre lejon” (lyxigt), via ” Kejsar-
staden” (fint), ” Käppen och tunnan” (normalt) och
” Mentrukens huvud” (fattigt) till ” Korpfjädern”
(slum). Det är allti d mycket folk på besök i staden,
men antalet värdshus är väl dimensionerat och det
är inga större problem att hitta lediga rum.

Hur rollpersonerna sedan väljer att leta efter led-
trådar i staden är upp till dem själva. Eventuellt
har Makurius antytt var de kan börja, annars är det
inte svårt att komma på idén att kunskap kan sökas
exempelvis vid universitet eller i undre världen.
Det är lätt fråga sig fram om RP letar efter mer
kända institutioner, som t.ex. universitetet eller
domkatedralen.

Universitetet
Krakorias främsta läroanstalt är inte så mycket en
forskningsinstitution som en yrkesskola för bli van-
de tjänstemän inom staten och kyrkan. Ämnen som
teologi, juridik, filosofi, administration och eko-
nomi dominerar. Det finns ett ganska måttligt
behov av historiker, geografer, kulturvetare, zoolo-
ger och li knande. Huvuddelen av den typen av
forskning bedrivs vid observatoriet i Lysare (se
Bland bokmalar och spindelväv nedan).

Universitetet är en samling imponerande byggna-
der i marmor och rött tegel, samlade kring Kejsar-
torget. I huvudbyggnaden finns en slags reception,
där en sur notarie noggrant frågar ut alla besökare
om deras ärende. Det enda han egentligen kan göra
är att hänvisa till någon av fakulteterna. Om roll-
personerna enbart frågar om världens främste ge-
neral, hävdar han bestämt att "det kejserliga uni-
versitet absolut inte befattar sig med simpla milit ä-
ra spörsmål. Letar ni efter en general får ni fråga
en legionär, och det vet ju alla att de inte ens kan
läsa, så några legionärer hittar ni inte här."

Har de li stat ut att det är en historisk general de
letar efter, hänvisar notarien dem till historiska
fakulteten, som är belägen i en mindre sidobygg-
nad. Här sliter en ensam professor med ett par
forskarstudenter till hjälp. Professor Eustach Alba-
nos huvudsakliga arbete är att hitta historiska fakta
som framhäver och glorifierar Hyperiens och dess
kejsares förgångna. Det är ganska få studenter som
läser något mer än de obligatoriska grundkurserna
i historia. De flesta med det intresset studerar vid
Lysare istället.  Professor Albano är en kutryggig
gammal man med tovigt hår och skägg och in-
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sjunkna, kisande ögon. Rollpersonerna hittar ho-
nom i hans kammare, där han sitter djupt försjun-
ken i en tjock bok. Det är inte ofta han får frågor
om sitt ämne, så han är mer än villi g att hjälpa till .
Frågar RP specifikt om historiens främste general,
börjar han genast att fundera och bläddra i böcker.

"Milit ärhistoria är inte mitt specialområde egent-
ligen, men Hyperien har ett långt och ärofyllt
förflutet. Bara det att all ti dräkning utgår från
kejsardömets grundande visar på vår dominans
inom det historiska området. Kung Holeth av då-
varande stadsstaten Krakoria, som enade smårike-
na till vårt stolta imperium är naturligtvis den
första jag kommer att tänka på. Belägringen av
Kadenum i krigets slutskede genomfördes exem-
plariskt och hela reglementet för anfall mot be-
fästningar skrevs på grundval av den. Sedan har vi
riksmarskalk Lommer, som underkuvade nästan
alla svartfolksstammar i Kazarbergen på 280-talet.
Fast han genomförde i och för sig en taktisk reträtt
från Simelien under de så kallade "Hjältekrigen",
när den Koriska-Brodalska alli ansen på ett mycket
svekfullt sätt gick till överraskande anfall mitt i
vintern. Naturligtvis har vi ju också general Gall-
egas som skapade legionerna under 130-talet. Han
förlorade aldrig ett enda slag. Det var en riktig
hyperisk soldat det. Men vem som skulle vara den
främsta av dem kan jag faktiskt inte svara på."

På frågan om var dessa är begravda är beskeden
mer vaga. Kejsar Holeth I vilar i en sarkofag inne i
domkatedralen, det är allmänt känt. Men för de
andra hänvisar han dem till milit ärakademin, "som
ju brukar hålla ordning på de sina."  Några andra
specifika detaljer om generalerna har han inte.

Professor Albano är hysteriskt patriotisk, och
skulle rollpersonerna antyda att historiens främste
general inte behöver vara hyperier, bli r han mycket
kall sinnig.
"Självklart befattar jag mig inte med utländska
härförare och deras påstådda bedrifter. Att vara
den skriker högst i en brölande barbarhop anser
jag inte ha något att göra med att vara general."

Själaslukare är inget namn professorn känner till .
Han är också full ständigt ointresserad av vad som
händer i Nordmark. Kung Valors lejdebrev fnyser
han bara åt om rollpersonerna visar upp det. Allt
som inte är Hyperien är enligt honom barbariska
utmarker, som knappt ens är värda att kartlägga.

Skulle rollpersonerna försöka med några andra
fakulteter får de inga användbara svar. Teologiska
fakulteten, som är universitetets största, skulle
möjligen kunna vara intressant om RP mot all
förmodan lyckats li sta ut att det är gudomliga

krafter med i spelet. Problemet är bara att prästerna
vid fakulteten prompt vägrar erkänna att några
andra gudar än Rev och Rava skulle kunna agera i
världen. Att andra gudar existerar, eller åtminstone
har existerat, har kyrkan under årens lopp tvingats
erkänna, men inte att några skulle vara mäktigare.
De vet ingenting om några generaler och känner
inte heller till namnet Själaslukare.

Militärakademin
Frågar man vil ken legionär som helst, kan de hän-
visa till milit ärakademin. Milit ärakademin utbildar
alla off icerare i de kejserliga legionerna från fän-
riks grad och uppåt. Sergeanter och andra under-
off icerare får ingen formell utbildning, utan be-
fordras på grundval av meriter och duglighet. Själ-
va akademin ligger i anslutning till 12:e legionens
kaserner, nära kejserliga palatset. Det är en sam-
ling gråa, ganska trista byggnader, som ligger i
fyrkant med en stor kaserngård i mitten. Ingången
vaktas av två legionärer, som har stränga order att
inte släppa in "löst folk". Skulle det bli bråk kan de
snabbt till kalla en beredskapsstyrka på ytterligare
tjugo man. Milit ärakademin är dock det enda stäl-
let som tar kung Valors lejdebrev på all var. Om
rollpersonerna visar upp de för vakterna, till kallar
dessa vakthavande off icer, en ung fänrik som kom-
penserar sin osäkerhet och nervositet med överni-
tisk disciplin och noggrannhet. Fänriken frågar ut
RP om deras ärende och namn. Nämner de att de
söker information om "världens främsta general"
eller li knande, ser han obeslutsam ut för ett ögon-
bli ck. Därefter gör han en perfekt helomvändning
och marscherar in igen. Efter ungefär tio minuter
återkommer han med besked att rollpersonerna kan
komma in. Alla vapen måste dock ovill korligen
lämnas hos vakten. Fänriken leder dem genom öde
korridorer och salar. I ett rum de passerar förbi kan
de skymta en klass unga kadetter som uppmärk-
samt följer en äldre off icers taktikgenomgång.
Genom några fönster mot gården ser de också hur
en annan klass exercerar under ledning av en hög-
röstad sergeant. Slutligen når de en stängd dörr i
slutet av en korridor. Fänriken knackar på, väntar
på svar och marscherar därefter in och ställer sig i
stram givakt. Han gör honnör och anmäler besö-
karna [han kan ha missuppfattat något; försök hitta
några lustiga varianter av rollpersonernas namn],
varefter han gör helt om och lämnar rummet.

Ni tittar in i ett trivsamt arbetsrum, kanske sex
gånger åtta meter stort. En brasa sprakar i en
öppen spis och genom fönstret kan drill sergeanten
höras skrika ut sina order. Väggarna är fulla av
gamla fanor, antika vapen och en och annan tavla
med milit ärmotiv. Bakom ett skrivbord sitter en
äldre man med kortklippt, järngrått hår, klädd i
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legionernas officersuniform. Lutad mot väggen
står en man i samma ålder, betydligt fetare, med
mörk mustasch och iklädd en li knande uniform.
Mannen bakom skrivbordet ber er sitta ned och
presenterar sig som general Maron Todd och koll-
egan vid väggen som konsul Geber Max.
"Jag har äran att vara skolchef för den här ärorika
anstalten", säger han med en svagt ironisk biton.
"Normalt tar jag inte emot oanmälda besökare,
men ert lejdebrev fick mig att göra ett undantag.
Ni förstår, jag var "observatör" för de hyperiska
legionernas räkning under korståget mot svartfol-
ken i Mörkbergen för femton år sedan, och hade
då nöjet att få strida vid riddar - förlåt, kung -
Valors sida. Han var i sanning en märklig man.
Skickligare krigare får man leta efter, men framför
allt hade han en enastående förmåga att inspirera
sina soldater till stordåd. Han räddade faktiskt
li vet på en av mina underlydande officerare en
gång. Är det något jag kan göra för er, ska jag för
Valors skull göra mitt bästa."

Berättar rollpersonerna om sin situation, lyssnar
general Todd uppmärksamt, medan konsul Max
ser betydligt mer misstrogen ut. Frågar de om
"världens främsta general" utan att nämna något
om den historiska aspekten, suckar general Todd
och lutar sig bakåt.

"Ja, det var en fråga det. Världens främsta gene-
ral? Jag är i och för sig smickrad över att ni kom
till mig, men hade jag varit främst i världen skulle
jag ha ett aktivt befäl och inte sitta här bakom ett
skrivbord. Geber?" Han tittar frågade på konsuln
vid väggen.
"Det borde vara general Tribonius, som har befäl
över garnisonen på Manor.", svarar denne, "Alla
vet att hans krig mot piratankorna reducerat sjö-
röveriet till  mindre än hälften av vad det var för
tio år sedan."
"Jag vet inte det jag, " svarar generalen, "Och
varför måste det vara en hyperier? Prins Svein vid
det koriska exilhovet ledde sina styrkor till seger i
de där mystiska Stormkriget för tio år sedan. Gu-
darna vet att han stred mot nästan oöverstigliga
odds därnere. Eller varför inte någon av kalifens
härförare borta i Mah-Tashombe. Av det lill a vi
hör därifrån verkar de besegra stam efter stam av
vildar, trots hetta, sjukdomar och ständiga bak-
håll ."
"Dumheter, " mull rar konsul Max, "Självklart
måste en general vid legionerna vara den främste.
Vi har den bästa krigsmakten i världen."
Generalen småler och skakar på huvudet.
"Jag är rädd att detta är en kontrovers som vi inte
kommer att lösa. 'Världens främste general' är
alldeles för subjektivt. Tyvärr verkar som om jag

inte kan hjälpa er. Är det något annat jag kan
göra?"

Om rollpersonerna däremot betonar att det kan
röra sig om historiens främsta general, nickar både
general Todd och konsul Max igenkännande.
"När ni lägger fram det på det viset, så kan det
inte röra sig om någon annan än general Gallegas,
som grundade de moderna legionerna på 130-
talet. Han var ett taktiskt geni, full ständigt oöver-
träffad i strid. Alla slag han utkämpade, vann han,
trots ibland nästan omöjli ga odds."

Pressar rollpersonerna generalen på detaljer, drar
han sig till mi nnes att Gallegas står staty på det
halvt bortglömda Gallegas torg, bakom 12:e legio-
nens gamla kaserner. Frågar de uttryckligen var
han är begravd, berättar han att Gallegas sista vila
är i katakomberna under domkatedralen, men att
graven knappast har särskilt många besökare läng-
re. Gallegas dyrkades nästan som en gud av sina
soldater, men under de senaste femtio åren har han
blivit mer eller mindre bortglömd.

Själaslukare säger sig general Todd aldrig ha hört
talas om, och han har ingen annan användbar
information. Skulle rollpersonerna be om militär
hjälp mot de odöda, skakar han beklagande på
huvudet och säger att det är upp till kejsaren. Han
säger sig dock vara ganska säker på att kejsaren
aldrig skulle skicka ut sina legioner för att rädda
” ett land – som han uppfattar det – av flyktingar
och fattiglappar” . Generalen betonar dock att han
personligen sympatiserar med Nordmark och kung
Valor. När RP inte har några fler frågor, kallar
generalen på den unga fänriken igen, som eskorte-
rar dem ut.

Gallegas torg
Antingen kan rollpersonerna komma till Gallegas
torg efter hänvisning från militärakademin, eller så
kan SL - om de får problem med att lista ut gåtan -
låta dem passera torget av en slump.

Gatan leder in på ett litet torg, nästan helt folk-
tomt. Flera av de omkringliggande butikerna är
igenbommade och byggnaderna är slitna och
gamla. Ett svagt sorl hörs från en taverna, där en
skylt med texten '4:e falangen' hänger utanför
dörren. Mitt på torget står en ryttarstaty i grå sten,
kraftigt nerkladdad av fågelspill ning. Mannen på
hästen håller ett kort svärd i ena handen och pekar
stolt framåt med den andra. Han är klädd i en
ålderdomlig legionäruniform, med imponerande
gradbeteckningar på hjälmen och manteln.
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En närmare undersökning avslöjar en igenärgad
kopparskylt på statyns sockel. Görs skylten ren kan
man se en text skriven med ålderdomliga bokstä-
ver: "Gallegas, världens främsta general. Statyn
restes år 175 av hans trogna soldater. Må hans
minne leva i evighet." Ett lyckat slag för Dolda
ting låter rollpersonerna finna en hålighet vid
sockelns bas. Hålet är stort nog att stoppa in en
hand i och förutom spindelväv verkar det också
finnas en hel del mynt. Det var nämligen länge
tradition inom legionerna att offra ett par slantar
under statyn för att få tur i strid. Totalt finns det
kvar 55 km.

Om rollpersonerna undersöker statyn på det här
sättet, drar de dock till sig en del oönskad upp-
märksamhet. Tavernan "4:e falangen" är ett vat-
tenhål för avdankade legionärer. Flera ur den äldre
generation håller fortfarande Gallegas minne le-
vande och de är inte all s nöjda med att en grupp
främlingar petar på hans staty. En grupp på [RP:s
antal x2] berusade och stridslystna före detta legio-
närer närmar sig för att mucka gräl. De är bara
beväpnade med dolkar och klubbor, men kommer
inte låta sig hindras om rollpersonerna har tunga
vapen och rustningar. Ska RP klara sig ur situatio-
nen på fredlig väg, kommer det krävas en hel del
snabbt prat. Försök att muta eller övertala ex-
legionärerna bör vara mycket svåra att genomföra.
Veteranerna har haft en tråkig dag hittill s och är
inställda på ett upplivande slagsmål. Eftersom de
är berusade får de -5 på CL med sina vapen. Om
fler än hälften av dem slås medvetslösa eller skadas
allvarligt kommer dock återstoden att fly. Skulle
rollpersonerna försöka förhöra eventuella överle-
vande, framkommer inte mycket nyttigt. Dock vet
de att Gallegas är begravd i katakomberna under
domkatedralen. Ordinarie legionärer brukar inte
patrullera de här delarna av staden, så chansen att
ordningsmakten ska ingripa är minimal.

Undre världen
Om någon av rollpersoner lyckas med ett slag för
Undre världen, kan de få till gång till en del mat-
nyttig information. Krakorias brottslighet styrs av
fyra bossar, som har delat in staden i varsitt di-
strikt. Bossarna ligger i ständig fejd med varandra,
och är ömsom alli erade och ömsom bittra fiender.
RP får kontakt med en tjuv på värdshuset "Korp-
fjädern", som kan ordna ett möte med den Rättrog-
ne, en av de fyra bossarna. Den Rättrogne härskar
främst över flodkvarteren och drar in stora pengar
på smuggling till och från staden.

Rollpersonerna får instruktioner att komma till
krogen "Laxen & måsen", nere vid floden sent på
kvällen. Från det att mötet bestämts kommer den

Rättrogne att låta skugga rollpersonerna för att
försäkra sig om att det inte är något fuffens på
gång. Om de följer anvisningarna och kommer till
krogen, visas de först in i skänkrummet och får
lämna ifrån sig sina vapen. Övervakade av ett par
muskulösa minotaurer söker därefter en erfaren
ficktjuv igenom dem för att försäkra sig om att RP
inte gömt några vapen på sig. Ficktjuven har CL
17 på Dolda ting. Därefter visas de in i ett sido-
rum:

Rummet är nästan helt mörkt. Ni kan skymta några
gestalter i ena hörnet, men ni kan inte urskilj a
några detaljer. Sedan avtäcker någon en lykta som
lyser rakt i ansiktet på er. Siluetten av en man kan
skönjas vid ett bord, med anletsdragen höljda i
skugga. Han sitter tyst ett tag och tar sedan till
orda med hes röst: "Jag är den Rättrogne och på
den här platsen är mitt ord lag. Försöker ni lura
mig, ange mig eller avslöja min identitet kommer
ni allesammans hittas flytande i floden med ansik-
tena nedåt innan solen har gått upp. Förstått? Bra,
då kan vi övergå till affärerna."

Den Rättrogne är beredd att sälja information som
rollpersonerna kan tänkas vara intresserade av.
Han vet ingenting om någon general, annat än att
vissa av legionärerna ibland smugglar dyrbara
varor från Manor, till god förtjänst för honom
själv. Nämner de något om odöda eller nekroman-
tiker, kan de Rättrogne dra sig till mi nnes att
Svarta Akademin, som ibland har kontakter med
undre världen, har varit märkligt inaktiva den sista
tiden. Faktum är att de flesta av dess medlemmar
som verkat i Krakoria tycks ha försvunnit. Om
rollpersonerna inte känner till Svarta Akademin,
kan han även sälja allmän information om den. För
en närmare beskrivning av Svarta Akademin, se
http://get.to/mid. Om RP däremot har kommit på
att Gallegas är begravd i katakomberna, har den
Rättrogne en karta som kanske kunde intressera
dem. Enligt honom är katakomberna numera en
plats dit ingen vid sunt förnuft beger sig. Historier-
na berättar om gengångare och förbannelser, men
tidigare har en och annan gravplundrare begett sig
ner under domkatedralen i hopp om snabb rike-
dom. Kartan kostar 300 sm, men priset är möjligt
att pruta ner. Fast köper de kartan bli r de blåsta,
eftersom den är nästan helt felaktig. Övriga upp-
lysningar säljer den Rättrogne för 300-400 sm. Han
vet ingenting om någon vid namn Själaslukare och
har i övrigt inte några intressanta upplysningar,
såvida inte någon rollperson har några andra frå-
gor om Krakorias undre värld. När mötet är slut
förs rollpersonerna ut igen utan att ha fått se den
Rättrognes ansikte. De båda minotaurerna föser
sedan ut dem på gatan och stänger dörren.
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Rana-Marad
Kandidaten i Oändliga Akademin som reagerade
på namnet Själaslukare är en ung man vid namn
Rana-Marad. Han är en måttligt framgångsrik
student vid akademin, men han är samtidigt i yt-
tersta hemlighet medlem av Svarta Akademin. När
Själaslukare började rekrytera nekromantiker för
sitt fälttåg i norr, ansåg han Rana-Marad hålla
alldeles för låg standard och struntade helt enkelt i
honom. Detta var ett hårt slag för den unge magi-
kerns självkänsla och han svor att på något sätt
vinna Själaslukares gunst. Problemet var att han
inte hade en aning om vart Själaslukare och de
andra nekromantikerna tagit vägen. När han så av
en slump fick uppdraget att bevaka främlingarna
som ramlat in i transferhallen och fick höra deras
historia, beslöt han sig för att handla.

Rana-Marad kommer att försöka skugga rollperso-
nerna under deras besök i staden, för att se vad de
kommer fram till . Kan han avslöja ett hot mot
Själaslukare, tror han sig med säkerhet ha vunnit
en plats bland hans förtrogna. SL kan använda
honom på lite oli ka sätt. Han är inte särskilt skick-
lig på att skugga, så han kan komma att röja sig
själv ganska lätt. Skulle RP få tag på honom och
fråga ut honom, berättar han sanningsenligt att
Själaslukare rekryterat nekromantiker, men tyckte
att han inte dög. Därefter ljuger han och påstår sig
därför vil ja hämnas denna oförrätt genom att hjäl-
pa till med att hitta generalen. Han bönfaller dem
också att inte avslöja för Konventet att han är
medlem i Svarta Akademin. Det är avgörande för
rollpersonerna att Rana-Marad följer med dem,
eftersom han har till gång till besvärjelsen TALA
MED DÖDA. Denna besvärjelse är nödvändig för
att kunna kommunicera med general Gallegas ande
nere i katakomberna. Om rollpersonerna inte själva
upptäcker honom, kommer han att ta kontakt med
dem när de kommer på att de ska leta efter Galle-
gas grav. Har de problem med att inse att det är
generalens grav de ska besöka, kan Rana-Marad
själv föreslå detta. Som nekromantiker är han van
att tänka i termer av död och gravplatser. Är roll-
personerna tveksamma till att anlita honom (spela-
re är ett misstänksamt släkte), kommer han att
insistera och även hävda att han är väl förtrogen
med katakomberna, vil ket inte all s är sant. I alla
händelser är det viktigt att han kommer med till
graven.

Brodals ambassad
Det diplomatiska systemet i Mid är ganska brist-
fälli gt uppbyggd, men Brodal har i alla fall en
representant i Krakoria. Ambassadören, en greve
Tankred Draake, har sitt residens i utkanten av
stadens finare kvarter. Greve Draake är från Els-

mark och bitter motståndare till kung Vatorion.
Kungen placerade honom i Krakoria för att bli av
med honom, men insåg inte vil ka möjligheter han
därmed fick till att smida ränker mot kronan. Tur-
ligt nog är greven inte allt för klyftig, så hans för-
sök till konspirationer är tämligen uppenbara. Om
rollpersonerna söker upp honom – de flesta av
stadens högre uppsatta invånare vet var ambassa-
den ligger – kommer de till ett ganska litet, men
vackert och dyrbart utsmyckat hus. En tjänare
öppnar dörren om de knackar på, men han släpper
bara in dem om de visar upp kung Valors lejde-
brev. Han eskorterar dem till greve Draakes arbets-
rum. Greven är en äldre, fetlagd man, med begyn-
nande flint och välansat skägg, klädd i dyrbara
kläder och med en riddares gyllene halskedja. Om
de berättar om sin situation och eventuellt ber om
Brodals hjälp, läs följande:

” Jaså, Nordmark. Jag har hört talas om den där så
kallade kung Valor. Drog iväg en massa allmoge
från sina lagliga härskare i alla möjli ga länder,
och ingen satte stopp för honom. Hade jag fått
bestämma skulle den skurken satts i stupstocken på
stora torget för sitt tillt ag. Att kung Vatorion skulle
lovat hjälp till honom? Ha! Jag har då inte fått
några instruktioner om att hjälpa tiggare från det
där trashanksriket. Och ni kan glömma att jag
skulle skicka bud hem till Brodal. Jag tänker inte
lägga ner energi på en sån uppenbart omöjli g
begäran. Dessutom tror jag inte att min bondeäls-
kande fåne till kung vet vad som är fram och bak
på ett svärd, så han skulle inte veta vad han skulle
göra. Om det inte var något mer ni vill e uppta min
dyrbara tid med, så packa er iväg härifrån.”

Greven är som synes inte särskilt hjälpsam. Han
ser det som ett utmärkt till fälle att misskreditera
kungen genom att vägra att vidarebefordra budet
till honom och på så sätt få honom att framstå som
en löftesbrytare. Greven kommer inte heller att
ändra sig oavsett vad rollpersonerna gör för att
övertala honom. Han har inte heller någon annan
relevant information och hade han det skulle han
förmodligen inte delge den.

Andra platser i staden
Förutom platserna som beskrivits ovan kan rollper-
sonerna tänkas söka information på andra ställen.
Oavsett var de går, kommer de i så fall hänvisas
till någon av platserna ovan. Några andra tänkbara
ställen att hitta information om generaler finns
knappast. Försöker de med legionernas kaserner,
skickas de till milit ärakademin. På värdshus och
tavernor runt om i staden hör de mest rykten och
skvaller utan substantiellt i nnehåll . Kyrkan är en i
och för sig en rimlig plats att försöka med, men om
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rollpersonerna inte uttryckligen tar upp att Själa-
slukare kan vara av gudomligt ursprung får de
ingen användbar information. I övrigt gäller sam-
ma som för teologiska fakulteten vid universitetet.
Allmänna bibliotek är en modern företeelse som
inte har någon plats i det kejserliga Hyperien. Har
rollpersonerna problem med att inse att de ska leta
efter general Gallegas grav, kan SL improvisera
fram fler ledtrådar.

Några fler off iciella representanter för Brodal finns
det inte heller och även om rollpersonerna kanske
kan hitta brodalska köpmän, finns det inga som är
villi ga att bära bud till kungen, såvida de inte får
en mycket stor ersättning för besväret. Det är också
viktigt för händelseutvecklingen längre fram i

äventyret (se Brodalsk balansgång nedan) att det
är rollpersonerna själva som söker upp kungen av
Brodal för att be om hjälp. Försöker de söka upp
kejsaren eller någon annan i palatset, bli r de bryskt
avvisade. Valors lejdebrev ignorerar palatsvakten
full ständigt.

Händelsetabell för K rakoria
Under sitt besök i staden kan en del slumpmässiga
händelser inträffa. Det är upp till SL att avgöra hur
ofta han vill slå på tabellen, men det kan vara
lämpligt med ett slag varje gång de går mellan två
platser.

1T10 Händelse
1-5 Ingenting särskilt i nträffar.
6 En ficktjuv med CL 13 i Stjäla föremål försöker stjäla en av rollpersonernas börs. Bli r han upp-

täckt flyr han hell re än försöker sätta sig till motvärn.
7 Rollpersonerna stöter ihop med en man som, efter en del smussel och förstulna bli ckar, erbjuder

sig att sälja en ” magisk” medaljong. Enligt mannen skyddar medaljongen mot odöda, men i verk-
ligheten är den helt värdelös. Han begär minst 200 sm för den.

8 En uttråkad legionärpatrull bestämmer sig för att granska rollpersonerna närmare, i synnerhet de
som har synliga vapen och rustningar. Det är upp till RP att klara sig undan med mutor, övertal-
ning eller magi. Bli r legionärerna inte nöjda med rollpersonernas förklaring kan de tänkas be-
slagta deras vapen eller t.o.m. arrestera dem. Patrullen utgörs av sex man, men de kan med hjälp
av visselpipor kalla på förstärkning om ytterligare sex man inom 1T6+6 SR, om det skulle uppstå
bråk.

9 I en gränd ser rollpersonerna hur en dyrbart klädd man bli r rånad av fyra maskerade personer.
Kommer de till undsättning och jagar bort eller dödar rånarna, erbjuder mannen, som är en väl-
bärgad statstjänsteman, dem en belöning på 65 gm. Rånarna arbetar för Josiah Eben, en annan av
den undre världens bossar. Om den Rättrogne har rollpersonerna under bevakning, bli r han mer
positi vt inställd till dem, eftersom Josiah Eben är hans ärkefiende.

10 Utanför en skum krog erbjuder en inkastare rollpersonerna gratis öl om de följer med in. Accepte-
rar de hans erbjudande kommer de att serveras öl som spetsats med sömnmedel, styrka 13. Så
snart rollpersonerna somnat, kommer de att plundras på alla pengar, vapen och utrustning, varef-
ter de slängs ut i en gränd.

Domkatedralen
Till slut bör rollpersonerna ha li stat ut att de ska
uppsöka general Gallegas grav i katakomberna
under domkatedralen. Helst bör de också ha med
sig Rana-Marad för att kunna tala med hans ande.
Domkatedralen är det största Rev- och Ravatemplet
i världen och är beläget mitt i tempelkvarteret,
omgivet av bl.a. ärkemagnatens palats och hög-
kvarteren för Den Renande Flammans Orden och
Gizelorden. Själva katedralen är format som ett
” T” , med huvudportarna på basens kortsida och ett
par tvilli ngtorn på ” tvärbalken” . Den är 150 meter
lång och det är trettio meter till t aket vid den
högsta punkten. De båda tornen är 130 meter höga.
Domkatedralen är byggd i rött tegel och rikligt
utsmyckad med statyer, reliefer och fönster i färgat
glas. De stora portarna vid södra änden är huvud-

ingången, men det finns dessutom sidoingångar
som används av de som arbetar i katedralen. På
östra sidan, strax bortanför sidodörren finns dess-
utom en bortglömd grind, till hälften dold av växt-
lighet, som leder direkt till nedgången till kata-
komberna. Ett lätt slag på dolda ting avslöjar in-
gången. Tempelvakten, den särskilda styrka som
skyddar domkatedralen från tjuvar och andra ogär-
ningsmän, har fasta posteringar vid huvudportarna,
i vapenhuset och innanför sidodörrarna. Dessutom
patrullerar de inne i domkatedralen. Går rollperso-
nerna omkring inne i katedralen finns det hela
tiden en viss risk att de stöter på en patrull på fyra
tempelvakter.
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1. Vapenhuset
Överbli ck: Domkatedralens väldiga, dekorerade
portar leder in till ett förrum. Det finns inga ut-
smyckningar i rummet förutom en del väggfasta
ljusstakar som avger ett svagt sken. Längs väggar-
na står flera ställ och kistor med en del vapen i.
Uppenbarligen har de placerats där medan deras
ägare besöker katedralen. En till uppsättning portar
leder in i själva templet.
Varelser: Utanför portarna står ständigt två tem-
pelvakter och ytterligare fyra finns i vapenhuset.
Det är strängt förbjudet att ta med sig någon form
av vapen in i katedralen. De enda undantagen är
tempelvakterna själva och medlemmar av kyrkans
stridande ordnar. Lämnar rollpersonerna ifrån sig
vapnen kan de passera utan problem. Det är dock
olämpligt att utforska katakomberna obeväpnade,
vil ket Rana-Marad (om han är med) diskret påpe-
kar. Skulle rollpersonerna vägra avväpna sig och
ställa till bråk, kan ytterligare tempelvakter til l-
kallas från vaktrummet.
SL: Att försöka ta sig in i templet med våld är
dömt att misslyckas. Rollpersonerna bör uppmunt-
ras att ta sidoingången direkt till  nedgången till
katakomberna. De kommer att behöva sina vapen
därnere…

2. Processionsgången
Överbli ck: En tjugo meter bred korridor löper in i
katedralen. Det fladdrande skenet från hundratals
ljus fästa vid väggarna lägger gången i ett dunkelt
ljus. Golvets stenplattor är nötta av miljontals föt-
ters marsch. Ungefär halvvägs bort löper en gång
vardera till höger och vänster.
Varelser: Även om det inte pågår någon mässa, är
det en ständig ström av människor på väg till och
från katedralen. Tempelvakter patrullerar också
ständigt korridoren.
SL: Under mässor går både präster och församling
i procession in i tempelsalen genom den här gång-
en, därav namnet.

3. Höge väktarens kammare
Överbli ck: Ett femton gånger femton meter stort
rum. Det innehåller en del bokhyllor och kistor
som uppenbarligen används till förvaring. Ett stort
skrivbord står mitt i rummet. Längs väggarna
hänger helgonbilder och andra religiösa ikoner.
Vaxljus placerade på skrivbordet och längs väg-
garna lyser upp rummet med ett svagt sken.
Varelser: Höge väktaren, högste befälhavaren för
tempelvakten, sitter vid skrivbordet. Posten inne-
has allti d av en riddare av Den Renande Flammans
Orden och anses som ett mycket ärofullt uppdrag.
Kommer rollpersonerna in oanmälda bli r väktaren
rasande och försöker gripa dem.
SL: Bokhyllorna innehåller en del värdefulla böck-
er och i kistorna finns dyrbara vapen och rustning-

ar. Skulle rollpersonerna mot all förmodan få til l-
fälle att plundra rummet, kommer det sammanlag-
da värdet på alla saker att ligga på flera tusen
guldmynt.

4. Andre väktarens kammare
Överbli ck: Rummet är ca tio gånger femton meter.
Väggarna är fullbehängda med vapen och rust-
ningsdetaljer, men även av en del helgonbilder. Ett
skrivbord står längs ena väggen, med högar av
böcker, papper och pergamentrullar.
Varelser: Andre väktaren, Höge väktarens ställ fö-
reträdare, har detta rum som sitt arbetsrum och
sitter vid skrivbordet. Inte heller han uppskattar
intrång och kommer att försöka gripa rollpersoner-
na om de kommer in.
SL: Vapnen och rustningarna är värda uppemot
tusen guldmynt till sammans.

5. Sakr istian
Överbli ck: Ett kalt och asketiskt rum. En gotark
hänger på en av väggarna och en helgonbild på en
annan. Annars finns här bara ett par kistor och en
skrivpulpet. En dörr leder in till vad som ser ut att
vara en garderob eller förrådskammare.
Varelser: Inga.
SL: I sakristian förbereder prästen och hans med-
hjälpare mässan. Kistorna innehåller bara lite
skrivmaterial, vaxljus och andra småsaker. Om det
inte finns någon i rummet är det inte upplyst. Got-
arken är Rev och Ravas heliga symbol och utgörs
av en horisontell balk med två parallella, tvärgåen-
de balkar ovanpå.

6. Prästens garderob
Överbli ck: Rummet är uppenbarligen en garderob.
Längs väggarna och på ställningar hänger präst-
kappor av alla de slag; från helvita till dyrbart
guldsmyckade. En stor spegel står i ett hörn.
Varelser: Inga.
SL: Här förvaras alla de off iciella klädedräkter som
prästerna använder under mässorna. Skulle man få
med sig allesammans, uppgår värdet till åtskilli ga
tusen guldmynt.

7. Vaktrummet
Överbli ck: Ett ganska stort rum, utrustat med bän-
kar, bord, en del kistor och ett flertal vapenställ . I
övrigt utsmyckat endast med en stor gotark på ena
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väggen. Vaxljus på borden och längs väggarna
lyser upp rummet.
Varelser: Tjugo tempelvakter befinner sig för när-
varande i rummet, som är deras uppehållsplats när
de inte patrullerar. Deras sovsalar finns i en annan
byggnad. Vanliga katedralbesökare är inte väl-
komna i rummet, och skulle rollpersonerna komma
in bli r de utfrågade och kanske till och med gripna.
SL: Tempelvakternas hill ebarder och svärd står i
ställen. I kistorna finns diverse utrustning, som
t.ex. putsmedel och trasor för vapen och rustning-
ar, facklor och vaxljus, en del mindre verktyg samt
extra kläd- och uniformspersedlar.

8. Oanvänt rum, trappa till tornen
Överbli ck: Damm, spindelväv och diverse bråte
dominerar rummet. Det är tydligt att det inte an-
vänts på mycket länge.
Varelser: Ett par råttor, som förskräckt piper un-
dan om någon kommer in i rummet.
SL: Det finns inget av värde i rummet. Mellan
detta rum och vaktrummet går en trappa upp till
vindsvåningen, som leder till t ornen. I övrigt finns
inget intressant på de högre våningsplanen.

9. Trappor till l äktaren
Överbli ck: Ett par breda, marmorbelagda trappor
leder upp till l äktaren, där de mer förnäma tempel-
besökarna sitter under mässorna.
Varelser: Uppe på läktarna finns kanske ett halv-
dussin människor totalt, alla djupt försjunkna i
bön.
SL: Från läktaren har man god uppsikt över tem-
pelsalen, men i övrigt finns här inget värdefullt .

10. Förr åd
Överbli ck: Väggarna är täckta av hyllor, alla fyllda
av vaxljus, tyger, facklor, elddon, tjära och andra
lagervaror.
Varelser: Inga.
SL: Inget speciellt .

11. Städskrubb
Överbli ck: Ett mindre rum, vars innehåll utgörs av
kvastar, hinkar, trasor och andra städattiraljer.
Varelser: En tjänare, med ansvar för renhållningen
av tempelsalen, sover vid ena väggen, kraftigt
snarkande.
SL: Inget speciellt .

12. Förr åd
Överbli ck: I rummet är kistor staplade från golv
till t ak. Tjocka lager av damm tyder på att det inte
använts på länge.
Varelser: En del små spindlar, helt ofarliga, bebor
rummet.
SL: I kistorna förvaras halvt förmultnade klädes-
persedlar.

13. Verktygsförr åd
Överbli ck: Prydligt upphängda längs väggarna och
på golvet finns verktyg av alla de slag. De ser ut att
vara välskötta och är alla i gott skick.
Varelser: Inga.
SL: Här förvaras de verktyg som templets vakt-
mästare använder för underhåll och reparationer.

14. Arbetsrum
Överbli ck: Bokhyllor och skåp fyller väggarna,
till sammans med en del helgonbilder och en got-
ark. Mitt i rummet står ett skrivbord, belamrat med
papper och böcker.
Varelser: En av katedralens präster arbetar med att
förbereda mässan. Han bli r mycket irriterad om
någon kommer in i rummet och kan tänkas kalla
på tempelvakterna om det bli r bråk.
SL: Rummet används gemensamt av flera präster
för deras dagliga kontorsarbete.

15. Sammanträdesrum
Överbli ck: I rummets mitt står ett avlångt bord,
med plats för ett tiotal personer. Flera stolar står
uppställda runtomkring. På väggarna hänger hel-
gonbilder och en gotark. Några arkivskåp står
uppställd längs en av väggarna.
Varelser: Inga.
SL: Här håller katedralens präster ibland sina mö-
ten, när de behöver diskutera gemensamma ange-
lägenheter. Arkivskåpen innehåller en del äldre
register om katedralen och dess prästerskap, men
har inte uppdaterats på många år.

16. Förr åd
Överbli ck: I det stora, mörka rummet står trasiga
statyer, fönsterramar med krossat glas, slitna vägg-
prydnader, kasserade gravstenar och andra över-
givna attiraljer. Damm och spindelväv indikerar att
rummet inte har besökts på länge.
Varelser: Inga.
SL: Här förvaras de tempelutsmyckningar som gått
sönder och inte längre används. Det finns inga
övriga värdeföremål här.

17. Oanvänt rum
Överbli ck: Rummets väggar kantas av tomma,
dammiga hyllor. En tom tunna står i ett hörn och
spindelväv täcker alla hörn.
Varelser: Inga.
SL: Inget speciellt .

18. Nedgång till katakomberna
Överbli ck: Det ca tio gånger femton meter stora
rummet är upplyst av ett flertal facklor fästa vid
väggarna. I det fladdrande skenet syns en staty i
rummets mitt, föreställande en kvinna i vid kåpa
med uppdragen huva, som böjer sig ner i sorg vid
en grav. Genom en portal på den norra väggen
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leder en trappa ner i underjorden. En stängd gall-
ergrind blockerar portalen, som är prydd av statyer
av grinande dödskallar och skelett med liar och
timglas. Rummet har två ingångar; en vanlig dörr
som leder in till domkatedralen, och en rostig,
igenväxt gallergrind som leder direkt ut.
Varelser: Inga.
SL: Gallergrinden till t rappan är låst, men låset är
rostigt och inte allt för svårt att slå sönder eller
dyrka upp (SG 15, vil ket även gäller för alla gall-
ergrindar nere i katakomberna). Grinden som leder
ut är däremot olåst, men tempelvakterna tror att
den är oanvändbar. I själva verket går det att böja
undan växtligheten utifrån och ta sig direkt in i
rummet. Detta är också den bästa vägen för roll-
personerna att ta sig in om de vill ha med sig va-
pen ner i katakomberna.

19. Tempelsalen
Överbli ck: Den väldiga salen är full ständigt över-
väldigande i all sin glans. Mängder av vaxljus
kastar sitt sken och återspeglas i oändligt många
förgyllda statyer, reliefer och tavlor. Stora pelare,
regelbundet utplacerade, stöttar det välvda taket.
Marmor täcker väggarna och golvet är belagt med
mörk, blankpolerad sten. Upp mot taket släpps
dagsljus in genom fönster bestående av mångfär-
gade glasmosaiker. Längs väggarna finns mindre
altare och helgonskrin, de flesta av dem med små
grupper av människor knästående i bön framför
sig. Ett svagt sorl hörs, men inga skarpa ljud stör
friden.
Varelser: Det finns åtminstone ett femtiotal män-
niskor i tempelsalen, varav ett par präster och
tempelvakter.
SL: Det finns mängder av mycket värdefulla före-
mål i tempelsalen, men det är mer eller mindre
omöjligt att stjäla något.

20. Högaltaret
Överbli ck: Mitt på tempelsalens bortre vägg står
domkatedralens största altare, helgat åt Rev och
Rava. Altaret är tio gånger fyra meter stort, en och
en halv meter högt och till verkat i massivt marmor.
På väggen ovanför hänger en enorm, gyllene got-
ark. En snövit li nneduk täcker delvis altarets yta.
Ett lågt skrank avgränsar det från resten av tem-
pelsalen.
Varelser: Tre personer knäböjer framför altaret i
bön.
SL: Högaltaret används vid de stora mässorna på
söndagar och vid vissa särskilda högtider. Det
finns inga lönngångar, dolda utrymmen eller göm-
da skatter under altaret.

21. Västra pelargången
Överbli ck: En rad av tätt placerade pelare löper
längs hela västra väggen. I gången de bildar står

med regelbundna mellanrum sarkofager, prydda
med reliefer, omsorgsfullt utarbetade och uppen-
barligen mycket kostsamma.
Varelser: Inga.
SL: I sarkofagerna är Hyperiens kejsare och en del
helgon begravda. Namnen på de döda står inristade
på sarkofagerna, och i de flesta fall är de också
avbildade på locken. Förmodligen ligger en hel del
värdeföremål begravda till sammans med dem, men
gravstölder är helt omöjliga att genomföra, dels på
grund av den omfattande bevakningen, dels genom
att sarkofagernas lock väger upp emot ett ton.

22. Östra pelargången
Likadan som västra pelargången.

Katakomberna
Ändå sedan Hyperiens förste kejsare lät uppföra
domkatedralen, har marken under den använts för
att begrava de döda. Det fanns aldrig någon över-
gripande plan eller tanke bakom hur katakomberna
skulle grävas ut. Istället har de byggts på och änd-
rats efter hand, vil ket har givit dem de labyrintli k-
nande utseende de har idag. Med tiden kom de
underjordiska kryptorna att bli till håll för hemlösa
och kriminella. När sedan ett flertal ras dessutom
inträffade för omkring femtio år sedan, beslöt de
kyrkliga myndigheterna sig för att sluta använda
katakomberna helt och stänga dem. Alla begrav-
ningar har därefter skett på kyrkogårdarna utanför
stadsmurarna. Numera bebos katakomberna av en
flock li kätare och en del andra odöda. Tempelvak-
terna patrullerar pli ktskyldigast de största huvud-
tunnlarna (de breda korridorerna som löper runt
själva komplexet), men beger sig ogärna in i grav-
kamrarna. Varje patrull (fyra man) bär med sig
nycklar till de gallergrindar som blockerar en del
rum, och rollpersonerna kommer förmodligen att
behöva dessa. Varje gång RP går in i någon av
huvudtunnlarna är det 25% chans för att de stöter
på tempelvakter (kan bara inträffa två gånger).
Eftersom det är förbjudet att vistas i katakomberna,
kommer dessa att försöka gripa rollpersonerna och
de tvekar inte att använda onödigt mycket våld.
Kom också ihåg att det är mörkt i katakomberna.
Tempelvakterna bär med sig facklor, men det finns
inga andra ljuskällor. Stenhögarna på kartan repre-
senterar ras som spärrar gångarna. Dessa är omöj-
liga att ta sig förbi eller gräva sig igenom, eftersom
man då skulle dra ner ytterligare sten från taket.

1. Trappavsats
Överbli ck: Trappan leder ner till en avsats, kanske
fyra gånger tio meter stor. Rakt framåt fortsätter en
trappa nedåt, men den är blockerad av ett massivt
stenras. Andra trappor leder nedåt till höger och
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vänster. Långt bort i tunnlarna tycks klagande stön
höras svagt. Fast det var nog bara vinden. Eller…?
Varelser: Inga.
SL: Trappan rakt fram leder ner till katakombernas
tredje nivå, men för att ta sig förbi raset skulle det
behövas ett helt kompani gruvdvärgar. Skulle nå-
gon överambitiös magiker försöka ta sig igenom
med JORDVÄG, TELEPORTERA eller någon
annan besvärjelse - visst, katakomberna sträcker
sig ner ytterligare sju nivåer, men RP kommer inte
hitta någonting värdefullt eller ens meningsfullt
därnere. Däremot kommer de att hitta mängder av
spöken, gastar och andra odöda som kommer att
göra li vet surt - och antagligen kort - för dem.

2. Sorgens kammare
Överbli ck: Rummet är ungefär tio gånger åtta
meter, med grova stenväggar. Fyra sarkofager står
utplacerade med jämna mellanrum. Reliefer på
sarkofagernas lock avbildar människor i fridfulla,
liggande ställningar, uppenbarligen de människor
som vilar inne i dem. Öppningar finns i norr och
söder, inramade av komplexa stenarbeten förstäl-
lande makabra dödskallar och benknotor.
Varelser: Inga.
SL: En låst gallergrind blockerar öppningen i sö-
der. För att lyfta undan locket på en sarkofag krävs
en gemensam STY på minst 50. På li ken inne i
kistorna finns diverse smycken för ett sammanlagt
värde på 900 sm.

3. Den eviga vilans kammare
Överbli ck: Ett tio gånger åtta meter stort rum, med
öppningar i alla väderstreck. I kammarens mitt står
tre sarkofager i svart sten. Öppningen i öster har
blockerats av ett ras, som dragit med sig en del av
de vackra stenreliefer som omger den. Relieferna
föreställer intrikata, sammanslingrande rosenbus-
kar, med vackert utmejslade fåglar sittande på
grenarna.
Varelser: Inga.
SL: Öppningen i öster blockeras av en låst galler-
grind. Raset i den östra öppningen är omöjligt för
rollpersonerna att röja. Vill de öppna sarkofagerna,
krävs en gemensam STY på minst 45. Liket i den
mittersta sarkofagen har ett juvelbesatt bredsvärd
liggande bredvid sig, värt 350 gm.

4. Tröstens kammare
Överbli ck: Kammaren är ungefär sex gånger åtta
meter. Ett stort ras blockerar en öppning i söder.
Mitt på golvet står en ensam sarkofag i vit marmor.
I rummets alla fyra hörn står stenstatyer av beving-
ade, groteskt hornförsedda varelser.
Varelser: Inga.
SL: Undersöker man sarkofagen närmare, kan man
se skrapmärken efter klor kring locket. Likätarna
har försökt ta sig in till den döde, men misslyckats.

I sarkofagen – som bär inskriptionen ” Här vilar
Hiernomy Bayer, make, fader och krigare” – vilar
li ket av en rustningsklädd man, med ett bredsvärd,
ett spjut och en sköld bredvid sig. Vapnen och
rustningen var vackra en gång, men har rostat
sönder till oanvändbarhet. Det krävs en gemensam
STY på 35 för att få av locket.

5. Den djupa sömnens kammare
Överbli ck: I det tio gånger åtta meter stora rummet
står fyra sarkofager utplacerade. Väggarna är
täckta av makabra reliefer föreställande benknotor
och grinande dödskallar. Även sarkofagerna är
utsirade med vackra men kusliga stenarbeten.
Locket på en av dem ser ut att ligga lite snett.
Varelser: Inga.
SL: Gallergrinden vid den östra ingången är låst,
men nästan helt sönderrostad. I den halvöppna
sarkofagen ligger en ill a medfaren kropp, men
tydliga tecken efter bett och klor. Likätarna lycka-
des öppna locket, men kroppen var stadd i allt för
långt gången förruttnelse för att utgöra någon föda
åt dem. Liken i de andra sarkofagerna har inga
värdeföremål på sig. Det krävs en gemensam STY
på 35 för att lyfta bort deras lock.

6. Tårarnas kammare
Överbli ck: Det tio gånger åtta meter stora rummet
stinker av förruttnelse och död. Väggarna är mörka
av intorkat blod, som döljer de intrikata stenarbe-
tena. Tre sarkofager, med avlyfta och sönderslagna
lock står i rummet. Skräp och trasiga skelettdelar
ligger spridda på golvet.
Varelser: Fem likätare hukar i ett hörn. När roll-
personerna kommer in i rummet går de morrande
till anfall .
SL: I den här kammaren har större delen av li k-
ätarna sin håla. Normalt föredrar de att äta as, men
levande människor (eller andra varelser!) går också
bra. Katakomberna erbjuder inte längre särskilt
mycket färskt kött, så de är rejält hungriga. I sar-
kofagerna ligger de sorgliga resterna av de som en
gång vilade i dem. Klädtrasor och knäckta ben-
knotor är allt som återstår.  Bland skräpet på golvet
och i sarkofagerna finns en del värdeföremål: ett
par ringar värda 60 gm var, ett armband med ädel-
stenar värt 85 gm, samt 5 gm, 35 sm och 83 km.

7. Åminnelsens kammare
Överbli ck: Ett rum med öppningar i öster och norr.
I väst har öppningen blockerats av ett kraftigt sten-
ras. Två sarkofager i slät, blank sten står längs
väggarna. Mitt i rummet står på en sockel en me-
terhög staty av en vacker, bevingad kvinna med ett
svärd i ena handen och en våg i den andra. Samma
kvinna verkar återkomma på de flagnande vägg-
målningar som löper runt rummet.
Varelser: Inga.
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SL: I sarkofagerna ligger det kroppar svepta i vitt
tyg, var och en med ett juvelbesatt diadem kring
pannan. Diademen är värda 250 gm styck. Det
krävs en gemensam STY på 50 för att kunna lyfta
av locken.

8. Begravningsnisch
Överbli ck: Längs väggarna i den två gånger två
meter stora nischen sitter kopparplåtar fastnitade.
På plåtarna står namn och datum för de personer
som uppenbarligen är begravda och inmurade i
väggarna.
Varelser: Inga.
SL: De som inte hade råd att låta sig begravas i
sarkofager, blev istället inmurade i väggarna och
fick sina namn inristade på kopparplåtarna. För att
komma åt de begravda behöver rollpersonerna
hacka sönder själva väggen, vil ket kommer att vara
helt meningslöst eftersom det inte finns några
värdeföremål i gravarna.

9. Pr ivat krypta
Överbli ck: Bakom gjutjärnsgrinden ligger ett fyra
gånger fyra meter stort rum med en ensam sarko-
fag i dess mitt. Väggarna är diskret utsmyckade
med stenreliefer, medan de vita marmorsarkofa-
gerna är nästan helt släta. På en stenplatta infattad
i väggen ovanför öppningen står namnet på den
person som lagts till sin sista vila i kryptan.
Varelser: Inga.
SL: Dessa kryptor var till för de mest välbärgade i
staden. I varje sarkofag är det 35% chans att det
ligger ett värdeföremål värt 100+1T100 gm. Det
krävs en gemensam STY på 40 för att lyfta av
locket.

10. Pr ivat krypta
Överbli ck: Bakom gjutjärnsgrinden ligger ett fyra
gånger fyra meter stort rum med en ensam sarko-
fag i dess mitt. Väggarna är diskret utsmyckade
med stenreliefer, medan de vita marmorsarkofa-
gerna är nästan helt släta. Ett av hörnen har rasat
in och blottlägger bergets grå granit. På en sten-
platta infattad i väggen ovanför öppningen står
namnet på den person som lagts till sin sista vila i
kryptan.
Varelser: Inga.
SL: Bakom raset, som är mindre än de flesta andra
i katakomberna, döljs ett lönnrum. Ett lyckat slag
för dolda ting krävs för att RP ska upptäcka det. I
lönnrummet ligger den mumifierade kroppen av en
hund på en sidenkudde. Runtomkring kudden
ligger ett juvelbesatt hundhalsband (75 gm), ett
koppel med guldinläggningar (25 gm), en skål av
guld med texten "Fido" (80 gm) och en hårborste
med inläggningar av sil ver (15 gm).

11. Hågkomstens kammare
Överbli ck: Det tio gånger sex meter stora rummet
domineras av två stora, svarta sarkofager i dess
mitt. Längs väggarna i små nischer står meterhöga
statyer av kvinnor med huvudena böjda i sorg. Den
norra ingången är blockerad av ett ras, som dragit
med sig stora delar av väggen och taket.
Varelser: Inga.
SL: För att öppna sarkofagerna krävs en gemensam
STY på 60. I dem ligger kroppar svepta i vitt tyg,
men helt utan värdeföremål.

12. Den sista vilans kammare
Överbli ck: Utrymmet ni kommer in i har snarare
karaktären av en breddning av korridoren än ett
riktigt rum. Längs den högra väggen står tre sar-
kofager, med locket avlyfta och krossade. En bedö-
vande stank av död och förruttnelse ligger i luften.
Skräp och skelettdelar ligger tätt på golvet.
Varelser: Tre li kätare har sin håla i kammaren.
Om rollpersonerna är fler än sex personer, kommer
de att försöka fly för att lägga sig i bakhåll i någon
korridor längre fram, annars går de till anfall .
Liksom sina fränder i Tårarnas kammare är de
utsvultna och redo att äta vad som helst.
SL: Sarkofagerna innehåller bara lite rester av
skelettdelar och klädtrasor. Bland skräpet på golvet
ligger 32 sm och 21 km.

13. Saknadens kammare
Överbli ck: Det åtta gånger åtta meter stora rum-
mets väggar är fyllda av deli kat utformade stenreli-
efer med naturmotiv. Fåglar, träd med slingrande
grenar och böljande gräsfält verkar vara de domi-
nerande motiven. Som en skarp kontrast till de
sköna konstverken står två sarkofager i svart sten
mitt i rummet. Sarkofagerna är utsmyckade med
halvmeterhöga statyer av skelett hållande liar,
vågskålar och timglas.
Varelser: Inga.
SL: I var och en av sarkofagerna ligger ett manslik
med korslagda armar, iklädd en sönderrostad ring-
brynja, med ett likaledes sönderrostat svärd och
spjut bredvid sig.

14. För tvivlans kammare
Överbli ck: I ett tio gånger åtta meter stort rum står
statyer av bevingade skelett utplacerade med regel-
bundna avstånd. Två sarkofager med krossade lock
står vid den östra väggen. Mosaiker av sten i oli ka
grå nyanser avbildar motiv med död, sjukdom,
svält och förtvivlan.
Varelser: Inga.
SL: I sarkofagerna ligger ett par ill a tillt ygade
kroppar med tydliga bitmärken. I de söndertrasade
kläderna kan ett lyckat slag för dolda ting avslöja
en välarbetad dolk (85 sm) på vart och ett av li ken.
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15. Hugsvalelsens kammare
Överbli ck: Det sex gånger åtta meter stora rummet
innehåller en sarkofag i vit marmor, med vackert
utmejslade vinrankor slingrande runt sidorna.
Väggarna smyckas av reliefer av beväpnade män i
rustning som alla verkar falla för ett ensamt skelett
med lie och timglas.
Varelser: Inga.
SL: Det krävs en gemensam STY på 35 för att lyfta
undan sarkofagens lock. Inne i den ligger kroppen
av en man klädd i sönderrostad ringbrynja, med en
stridsyxa och svärd bredvid sig, de också förtärda
av rost.

16. Misströstans kammare
Överbli ck: I kammaren står åtta sarkofager tätt
sammanpackade. Väggarna är kala, med undantag
för en nisch i vardera östra och västra väggen, med
en meterhög staty av bister, bevingad man med
svärd i ena handen.
Varelser: När RP kommer in i rummet uppenbarar
sig ett spöke ovanför en av sarkofagerna. Det går
till anfall med en skräckattack direkt, men åter-
kommer RP till rummet lugnar det ner sig och går
att resonera med. Spöket - anden efter den för
sextio år sedan avlidne rike borgaren Odvan Aar -
kan inte få ro i sin grav, eftersom han inte fick sin
enorma förmögenhet med sig i graven. Odvan
kommer bara att släppa förbi RP om de letar reda
på hans skatt och för ner den i katakomberna -
naturligtvis ett full ständigt omöjligt krav, men som
tur är går det att kringgå kammaren. Försöker
rollpersonerna ändå ta sig förbi, går spöket till
angrepp med nya skräckattacker.
SL: Odvan till åter inte att någon undersöker sar-
kofagerna, men skulle de lyckas fördriva honom,
visar det sig att alla gravarna helt saknar värdefö-
remål.

17. De avlidnas kammare
Överbli ck: I ett åtta gånger åtta meter stort rum
står fyra sarkofager utplacerade. Sarkofagerna är
av glänsande vit marmor och kontrasterar mot de
nästan becksvarta väggarna med dess groteska
reliefer av djävulsli knande, behornade ansikten. I
ett av hörnen ligger skelettet efter en krigare i
ringbrynja, med svärd och sköld i ett hårt grepp
ända in i döden.
Varelser: Inga.
SL: Skelettet är resten av en gravplundrare som
gav sig ner i katakomberna för trettio år sedan,
men skrämdes till döds av Odvan Aars spöke.
Eftersom spöket ibland även hemsöker detta rum,
har li kätarna lämnat kroppen ifred. Bredsvärdet
och skölden är något rostiga, men fullt användbara.
Sarkofagerna kräver 55 i gemensam STY för att
öppnas och innehåller svepta li k, vart och ett med
ringar och armband värda 85 gm.

18. Domedagens kammare
Överbli ck: I det kvadratiska rummets mitt står en
full skalig staty på en sockel av svart sten. Statyn
föreställer ett bevingat skelett, som i ena handen
håller en tjock bok och med den andra pekar rakt
framåt. Längs väggarna, i mosaiker av grå sten,
avbildas människor i li vets oli ka stadier; födelse,
barndom, ungdom, medelålder, ålderdom och slut-
ligen - utförligt beskrivet - död. I vardera östra och
västra väggen sitter en två gånger två meter stor
nisch.
Varelser: Inga.
SL: Båda öppningarna från norr och söder är
stängda och låsta av gjutjärnsgrindar. Undersöker
man statyn närmare kan man läsa titeln på boken;
"Grimoire mortis" - "Dödens bok" på forntunga.

19. Förgänglighetens kammare
Överbli ck: Rummet är kvadratiskt, ungefär åtta
gånger åtta meter. Till skill nad från de flesta andra
delar av katakomberna är väggarna vitkalkade och
försedda med naivistiska, nästan barnsliga, mål-
ningar av djävulsfigurer och skelett. Tre sarkofager
i grå sten står längs med västra väggen, prydda
med utsirade stenarbeten föreställande slingrande
vinrankor.
Varelser: Inga.
SL: I sarkofagerna – som kräver en gemensam
STY på 40 för att öppnas – ligger kroppar svepta i
vitt li nne. Den mittersta av dem innehåller dessut-
om en bok i tjocka pärmar med titeln ” Om det som
var” . Studerar man boken i en vecka, får man
+1T4 i Historia.

20. Den andra sidans kammare
Överbli ck: Ett kvadratiskt rum, li ka stort som det
föregående, med öppningar i öster och väster. De
svarta stenväggarna är utsmyckade med reliefer i
naturmotiv, företrädesvis slingrande grenar och
sångfåglar. I vart och ett av rummets hörn står en
meterhög staty av en människoli knade gestalt. Sex
sarkofager står uppställda på golvet. På en av dem
har lockets lyfts av och krossats.
Varelser: Inga.
SL: Statyerna i hörnen föreställer apokalypsens
fyra ryttare – Krig, Svält, Pest och Död. Krig har
rustning och vapen, Svält är utmärglad, Pest har
sönderfallande anletsdrag och Död är ett skelett
med lie och timglas. Krigs hjälm och svärd är av
riktig metall , och pill ar man bort dem är de värda
75 sm. I den öppnade sarkofagen ligger de sönder-
trasade resterna av en kvinna, som förtärts av li k-
ätarna.

21. Barmhär tighetens kammare
Överbli ck: I det åtta gånger åtta meter stora rum-
met är fyra sarkofager utplacerade på golvet, alla
till verkade i svart, blank sten och helt utan ut-
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smyckningar. Väggarna är släta och har bara en-
staka reliefer av gotarker utarbetade på ett par
ställen. Öppningen i öster har blockerats av ett
kraftigt ras och i söder är en nisch infälld i väggen.
Varelser: Inga.
SL: Letar de i stenraset (lyckat slag för Dolda ting)
hittar RP de krossade resterna av två dvärgar, som
försökte plundra gravarna för trettiofem år sedan.
Dvärgarna är klädda i sönderrostade ringbrynjor
och hjälmar, men deras stridsyxor är av härdigt
dvärgastål och kan fortfarande användas. Dessut-
om har de mynt till ett totalt värde av 96 sm på sig.
Om RP fumlar vid försöket för Dolda ting, rasar
ännu fler stenar från taket. Antalet stenar är 1T8+5
och det krävs ett lyckat SMI-slag för att undvika
var och en av dem om man står nära raset. Om de
träffar gör de 1T5 i skada. Sarkofagerna kräver en
gemensam STY på 50 för att öppnas. Förutom de
svepta li ken, innehåller de ingenting. I nischen står
en ensam sarkofag av vit marmor, som kräver STY
70 för att öppnas. I den ligger det svepta li ket av en
rikt utsmyckad man. Han bär ett pannband av guld
(110 gm), fyra ringar (10 gm vardera), ett hals-
smycke (35 gm) och ett förgyllt svärd (120 gm).

22. De oföddas kammare
Överbli ck: I det lill a utrymmet på ca fyra gånger
sex meter står fem små sarkofager uppställda. De
är inte längre än en meter vardera och utsmyckade
med stenreliefer föreställande blommor och blad.
Längs väggarna sitter halvmeterhöga statyer av
knubbiga, bevingade barn som blåser i trumpeter.
Varelser: Inga.
SL: I sarkofagerna, som lätt kan öppnas, vilar
kropparna av små barn. Det finns inga värdeföre-
mål, förutom en del saker av sentimentalt värde,
som små skor och leksaker.

23. Suckarnas hall
Överbli ck: Rummet ni kommer in i är ganska stort,
åtminstone tjugo gånger tjugo meter. Dess mitt
domineras av en statygrupp i full skala, förestäl-
lande ett skelett i svart kåpa, lie och timglas som
oberörd vandrar förbi människor på knä som bön-
fallande sträcker upp sina händer mot honom.
Längs väggarna av svart sten sitter små nischer på
regelbundna avstånd från varandra. I dessa står
andra, betydligt mindre, statyer. I ett av hörnen
finns vad som ser ut att vara en uttorkad fontän,
också den i svart sten. I golvet ligger stora sten-
plattor infällda, med nedslitna, knappt läsliga in-
skriptioner. Förutom grinden i söder finns det två
öppningar på den norra väggen.
Varelser: Inga.
SL: Under stenplattorna i golvet är människor
begravda. Plattorna är bra mycket tyngre än vanli-
ga sarkofaglock och besitter inte RP rent otroliga
kroppskrafter eller mycket kraftfull magi, kan de

glömma att försöka komma ner i gravarna. In-
skriptionerna anger bara vem som är begravd och
när denne dog. Statyerna i nischerna föreställer
oli ka hjältar från den foroniska eran (lyckat slag
för Kulturkännedom Hyperien), men det är inte
dessa som är begravda här. Fontänen användes en
gång i tiden till vissa reningsritualer vid begrav-
ningar, men dess källa har sedan länge sinat. En
aggressiv, men ofarlig, spindel har nu sitt bo i den.
Gjutjärnsgrinden i den södra ingången är låst och
inte heller särskilt rostig.

24. Nedgång till andra nivån
Överbli ck: Rummet är i det närmaste tomt och
dess västra vägg upptas helt av en portal från vil-
ken en bred trappa leder nedåt. På vardera sidan
om portalen står statyer av soldater i ålderdomliga
legionäruniformer, med vaksamma bli ckar och
spjut och sköldar i fasta grepp. Mosaiker på väg-
garna avbildar kejserliga legioner, stolt marsche-
rande med höjda standar och beslutsamma ansikts-
uttryck.
Varelser: Inga.
SL: Grinden till rummet är låst. Detta är nedgång-
en till katakombernas andra nivå, som var reserve-
rad för legionernas off icerare och hjältar. Förhopp-
ningsvis inser RP nu att de är på rätt spår.

25. Ärans kammare
Överbli ck: Väggarna i det sex gånger åtta meter
stora rummet är av kal, slätputsad granit. En sar-
kofag står mitt i rummet, med ett vapenmärke
inmejslat i den kortsida som är riktad mot er. På
väggen bortom sarkofagen hänger ett mycket ros-
tigt svärd och en halvt förmultnad fana.
Varelser: Inga.
SL: Vapenmärket och fanan till hör 7:e legionen,
vars förste befälhavare vilar i sarkofagen. Under-
söker man sarkofagen närmare, finner man en
inristad text under vapenmärket "Här vilar konsul
Brocks, 7:e legionens förste och främste anförare".
I sarkofagen, som kräver STY 35 för att öppnas,
ligger li ket av en man klädd i förmultnad parad-
uniform, med ett kortsvärd bredvid sig. Svärdet är
sönderrostat, men var förmodligen värdefullt en
gång i tiden.

26. Stolthetens kammare
Överbli ck: Ett sex gånger åtta meter stort rum,
med väggarna klädda i gult tegel. En sarkofag i vit
marmor står i dess mitt, med en vapensköld och en
kopparplatta på kortsidan. På väggen bakom den
hänger två spjut i kors och ovanför dem en för-
multnad fana.
Varelser: Om rollpersonerna öppnar sarkofagen
reser sig (chockeffekt!) en li kätare ur dess inre och
går till angrepp. Likätaren fastnade i sarkofagen
för ett år sedan och har överlevt genom att gnaga
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på den döda kroppens ben. Tursamt nog - för roll-
personerna - är li kätaren så svag av svält att den
har -5 på alla egenskaper och färdigheter.
SL: På kopparplattan står "Här vilar general…"
resten är oläsligt. I sarkofagen finns, förutom lik-
ätaren, de sorgliga resterna av general Baranor,
hans en gång mycket prydliga paraduniform och en
gång användbara svärd.

27. Pli ktens kammare
Överbli ck: Rummet ni kommer in i är ca åtta
gånger sex meter. I dess mitt står två sarkofager
sida vid sida. De är båda märkta med samma va-
pensköld och har en kopparplatta vardera på kort-
sidan. Väggarna är utsmyckade med reliefer av
legionärer som i numerärt underläge tappert gör
motstånd mot framrusande barbarhopar.
Varelser: Inga.
SL: På sarkofagernas kopparplattor står texterna
"Här vilar general Hormenius, 4:e arméns befäl-
havare" och "Här vilar general Kator, 4:e arméns
ställföreträdande befälhavare". I sarkofagerna
(kräver 40 STY för att öppnas) ligger de båda
generalernas kroppar i paraduniformer och cere-
moniella, men värdelösa vapen bredvid sig. Hor-
menius och Kator ledde 4:e armén under fälttåget
mot de barbariska mentrukerna 185-188 eHg, där
de föll till sammans med tre hela legioner under det
hopplösa försvaret av fästningen S:t Maltesior
(kräver ett lyckat slag för Historia).

28. Modets kammare
Överbli ck: Ett sex gånger åtta meter stort rum,
med väggar i svart, slät sten. I dess mitt står en
ensam sarkofag, rikt smyckad med reliefer av mar-
scherade legioner, samt en vapensköld och en
kopparplatta. På väggen bakom den hänger ett
svärd och en sönderfallande fana.
Varelser: Inga.
SL: Kopparplattan bär texten "Konsul Vetarius
sista viloplats. Må hans minne leva i evighet.". Det
krävs en gemensam STY på 55 för att öppna sar-
kofagen, och avslöja konsulns uniformsklädda li k,
bredvid vil ket det ligger ett välsmitt bredsvärd värt
350 sm.

29. Härmönstr ingens sal
Överbli ck: Genom grinden kommer ni in i en sal,
åtminstone tolv gånger tolv meter stor. Fyra pelare
av svart, blank sten håller upp taket och något som
ser ut som brunnar syns i vart och ett av hörnen.
Det finns en dörröppning i vart och en av de fyra
väggarna, men ras täcker de i norr och öster. Staty-
er av legionärer i stram givakt står på vardera
sidan om öppningen i väster.
Varelser: Kummelgasten Dozer Carmaniel har
tagit sin boning i denna sal och stiger upp ur en av
brunnarna och går till anfall mot RP. Det går inte

att resonera eller förhandla med honom - han
måste besegras.
SL: Brunnarna i hörnen har sedan länge sinat, men
hade när katakomberna fortfarande användes vissa
ceremoniella betydelser. Nu håller kummelgasten
till i en av dem.

30. Gallegas krypta
Överbli ck: Rummet är ca åtta gånger tio meter
stort. Väggarna är täckta av mosaiker av kejserliga
legioner i ålderdomliga uniformer, ledda av en
högrest gestalt till häst. En sarkofag i marmor med
guldinläggningar står på en upphöjning mitt i
rummet. Bakom den, på den bortre väggen, hänger
en välbevarad fana med Hyperiens statsvapen, tre
gyllene lejon mot blå bakgrund. Ett svärd, glän-
sande som om det vore nyputsat, hänger bredvid
fanan.
Varelser: Se nedan.
SL: Detta är general Gallegas sista viloplats. En
kopparplatta med hans namn sitter på sarkofagens
kortsida. Om Rana-Marad är med rollpersonerna
kan han använda TALA MED DÖDA för att
kommunicera med generalens ande. En nödlösning
är annars att Gallegas spöke uppenbarar sig när de
närmar sig sarkofagen.

General Gallegas ande kommer motvilli gt att tala
med rollpersonerna. Han uppenbarar sig som en
genomskinlig, skimrande gestalt, klädd i ålder-
domlig legionäruniform med en generals gradbe-
teckningar. Om de förklarar sin situation och ber
om hjälp skrattar anden glädjelöst.

"Ni hade hoppats på en mirakulös taktisk lösning
på ert problem? En sådan lösning finns inte. Ett
helt land under belägring, i ett sådant numerärt
underläge kan inte vinna, oavsett vil ka manövrar
man tar till på slagfältet. Nej, er lösning står att
söka annorstädes. Odöda är en styggelse i gudar-
nas ögon och har allti d varit det. Det finns ett
vapen ni måste söka. Ett vapen som gudarna själva
frambringade för att fördriva de levande döda. Sök
Arkains hammare. Sök det vapen han tog med sig i
graven och som vilat med honom i otaliga sekler.
Inget mer kan jag säga er."

Generalens ande dröjer kvar ett ögonblick och
betraktar rollpersonerna. Om någon av dem frågar
något mer, t.ex. var de kan hitta detta vapen, sva-
rar han:
"Lysare har alla svar ni söker. Bege er till mitt
gamla lärosäte och rådfråga observatoriets mun-
kar. Lysare. Det är dit ni måste gå."

Därefter bleknar Gallegas bort och försvinner. Det
finns inget sätt att komma i kontakt med honom
igen. I det här läget vore det mycket okänsligt att
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försöka plundra hans grav, men skulle RP ändå
försöka, upptäcker de att sarkofagens lock inte går
att öppna hur de än tar i. Svärdet på väggen var
generalens eget och är ett magiskt kortsvärd av
mithril , med FÖRTROLLA VAPEN E3, PERMA-

NENS och NEXUS. Efter Gallegas uppenbarelse
finns det inget mer att hämta i katakomberna. Det
är dags för nästa steg i jakten.
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BLAND BOKMALAR OCH SPINDELVÄV

Förhoppningsvis har nu rollpersonerna insett att
Gallegas, ” världens främste general” bara var ett
första steg i sökandet efter en räddning för Nord-
mark. Arkains hammare, gudarnas vapen mot de
odöda, är vad de egentligen behöver för att besegra
Själaslukare och hans armé av levande döda. Frå-
gan är bara var den finns. Ledtråden som Gallegas
ande gav var helt riktig. Observatoriet i Lysare är
det största centrat för lärdom på kontinenten och
om några känner till vapnet så är det munkarna
där. Lysare är beläget i Kazarbergens nordvästli-
gaste utlöpare, i gränstrakten mellan Hyperien och
Kora. Att hitta dit är faktiskt inte så svårt. Det är
ganska vanligt att unga män ur överklassen utbil-
das vid observatoriet – Gallegas själv var en av
dem – så de kan fråga exempelvis vid universitetet,
katedralen, bland köpmännen eller någon annan-
stans. Vägbeskrivningen är enkel: följ kejserliga
landsvägen västerut till Dara och ta sedan av åt
sydväst mot Lysare.

Vad finns det då kvar att göra i Krakoria? Inte
mycket. Har rollpersonerna ägnat sig åt omfattande
gravplundring i katakomberna kan de naturligtvis
avyttra sitt byte till l ämpliga skumma köpmän och
hälare. Kanske bli r det också aktuellt med nya
inköp av vapen och utrustning eller besök hos
helare. Det kan också rekommenderas att RP skaf-
far sig hästar (om de har råd!) för den fortsatta
resan. Har de gjort bort sig hos tempelvakten kan
det ju också tänkas att de har dragit på sig en ef-
terlysning hos myndigheterna. Den kejserliga poli-
sen och legionerna är niti ska i sitt tjänsteutövande,
så det bör i sådana fall i nte bli allt för lätt för RP
att komma undan.

Hade rollpersonerna med sig Rana-Marad till kata-
komberna kan hans fortsatta öden och äventyr vara
av intresse. Så fort han fått reda på vad Gallegas
hade att säga, kommer han att försöka ta sig norrut
till Nordmark för att avslöja för Själaslukare att ett

potentiellt mycket farligt vapen finns, som kan
komma att användas mot honom. Eftersom Rana-
Marad inte är särskilt bra på att förställa sig,
kommer hans uppträdande att vara genomskinligt
och rollpersonerna bör rimligtvis bli miss-
tänksamma när han plötsligt får mycket bråttom
därifrån. Bli r han trängd försöker han slå sig fri,
men han föredrar att fly undan. Om rollpersonerna
inte vill råka ut för en otrevlig överraskning längre
fram (se Slutspel), bör de göra allt för att fånga in
eller döda Rana-Marad. Överlämna honom till
Oändliga Akademin kan exempelvis vara en bra
idé, eftersom de gör processen kort med nek-
romantiker.

Vägen till Lysare
När alla ärenden – inklusive Rana-Marad – är
avklarade i Krakoria är det dags att ge sig iväg till
Lysare. De kejserliga landsvägarna i centrala Hy-
perien är bekväma att färdas på. Dess huvudleder
(som den rollpersonerna använder) är till stora
delar stenlagda och broar är slagna över alla floder
och vattendrag de korsar. Värdshus och gästgiveri-
er ligger så tätt att man nästan aldrig behöver slå
läger ute i naturen. Dessutom patrullerar legioner-
na regelbundet alla större vägar och håller dem fria
från rövare. I kejsardömet, som ligger betydligt
längre söderut än Nordmark, är det fortfarande
höst och snöfritt, så förhållandena för att resa är
idealiska. Till Dara är det ca 50 mil. Till häst kan
man färdas 45 km om dagen och om man går 35
km, vil ket innebär att det tar ungefär 11 dagar om
man rider och drygt två veckor till fots. Mellan
Dara och Lysare är det nästan li ka långt, men
betydligt sämre väg. Räkna med minst två veckor
till häst och närmare tre om RP promenerar. På
landsvägen till Dara kan en del slumpmässiga
händelser inträffa. Slå på tabellen en gång varan-
nan dag.

1T20 Händelse
1-10 Inget särskilt i nträffar
11-12 Inne på det värdshus där RP övernattar har en grupp koriska legosoldater (RP:s antal +1T4), som

eskorterar en köpman från Koratresk, tråkigt. De bestämmer sig för att liva upp stämningen ge-
nom att mucka gräl. Alla gäster på värdshuset väjer dock undan och snart återstår bara RP. Lego-
soldaterna kommer gå långt - förolämpningar, knuffar, utspill d öl - för att få till ett uppiggande
slagsmål.

13 När det är dags att kampera för natten stöter RP på ett gycklarsäll skap som erbjuder dem att dela
läger med dem. Går RP med på förslaget, kommer efter två timmar en beriden legionärpatrull till
platsen. Gycklarna är - på helt riktiga grunder - anklagade för stöld och ficktjuveri, och legionä-
rerna utgår från att RP till hör deras säll skap. Legionärerna är en halv tropp (20 man) ledda av en
sergeant. Det kommer krävas en hel del för att RP ska kunna bevisa sin oskuld.
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14-15 På vägen ligger de sargade kropparna av två män. Ett lyckat slag för Dolda ting eller Spåra av-
slöjar avtryck som leder bort från vägen och in i ett litet skogsområde. Följer RP spåren kommer
de till en håla under en stor sten där ett troll har tagit sin boning. Trollet - som nyligen anlänt till
trakten - har överfallit och plundrat männen och ätit deras två hästar till mi ddag (det är ett myck-
et hungrigt troll !). Besegras trollet har han en skatt på 20 gm, 37 sm, 14 km, ett bredsvärd och en
vacker, blank sten.

16-17 Fyra munkar från S:t Elysanders orden har slagit läger vid vägkanten. De erbjuder sig att använ-
da Läkekonst (FV 14) om RP är i behov av detta, gärna i utbyte mot en lämplig allmosa. De kan
dessutom tänka sig att skänka (nåja, sälja) några doser läkande droger (Celli eller Kungslil jeex-
trakt).

18-19 Vid ett av de säll synta till fällen då RP tvingas sova utomhus (eller väljer att göra det p.g.a. skral
ekonomi), försöker en grupp pojkar (Smyga FV 14, Stjäla föremål FV 9) från trakten att stjäla
deras vapen. Pojkarna kommer att fly hals över huvud om de upptäcks. De är inte särskilt ill vill i-
ga, utan mer nyfikna på de skarpa vapnen.

20 Fyra riddare från Den Renande Flammans Orden kommer ridande i sporrsträck längs vägen. När
en av rollpersonerna inte flyttar på sig snabbt nog, utan knuffas åt sidan, bli r riddaren som koll i-
derat med honom rasande. Han utmanar rollpersonen (eller någon som kan slåss i hans ställe) på
envig. Riddaren kan övertalas att dra sig ur med hjälp av magi eller lämplig färdighet, men
misslyckas detta, kommer han att strida. Turligt nog väljer han att bara slåss till första blodvite.

Staden Dara
Halvvägs till Lysare kommer rollpersonerna till
staden Dara. Belägen vid floden Dakk, är Dara
ändpunkt för den stenlagda västra landsvägen.
Vägar löper norrut mot Kreb och söderut mot Sor-
raine. Staden har ca 10 000 invånare och är cent-
rum för handeln mellan skogs- och bergstrakterna i
sydväst och slättlanden i centrala Hyperien. En hel
del råvaror, som timmer, metaller, pälsverk och
kol, transporteras landvägen till staden och lastas
sedan om för transport på floden Dakk norrut eller
via västra landsvägen mot Krakoria. Dara anses av
de mer sofistikerade hyperierna vara råbarkad och
lantlig, men är jämfört med de flesta städerna i
norden ett under av kultur och organisation. Det
finns gott om ställen där rollpersonerna kan vila
upp sig och komplettera sina förråd. Hantverkare
och köpmän av de flesta slag finns representerade.

I Dara, exempelvis på något värdshus som rollper-
sonerna besöker, kontaktas de av köpmannen Mar-
cus Cardelius:
Där ni sitter kring ett bord inne i värdshusets
skänkrum, ser ni hur en man med ett nervöst an-
siktsuttryck kommer in genom dörren. Han går
runt och pratar med en rad personer, men får bara
huvudskakningar till svar. Slutligen går han fram
till er och säger:
"Ursäkta att jag stör, men jag kunde inte undgå att
lägga märke till att ni inte är från stan. Kanske på
genomresa? Ni är möjli gtvis inte på väg till Lysa-
re?"
Svarar rollpersonerna jakande:
"Jo, ni förstår, jag… Ursäkta mig, var har jag
gjort av mitt uppförande? Mitt namn är Marcus
Cardelius. Jag är äger ett litet handelshus i Kra-
koria, Cardelius & Cardelius, till sammans med

min bror. Ni kanske har hört talas om oss? Inte
det? Nej visst, ni var ju inte härifrån, det var ju
därför jag lade märke till er från början. Var var
jag? Just det, Lysare. Allt så, jag har en last till
observatoriet, mest konserverad frukt och en del
vin. Men tydligen är vintern på väg här, och vi kan
vänta snö inom de närmaste veckorna, så det är
bråttom att komma iväg. Mitt problem är att jag
har talat med legionärkommendanten i distriktet
och han säger - kan ni tänka er - att legionerna
inte tänker patrullera vägen till Lysare under hela
vintern. Något så makalöst… Hur som helst, det
brukar vara ganska lugnt i de här trakterna, men
det är ändå Kazarbergen vi talar om. Ni har väl
hört historierna li ka väl som jag. Troll och vargar
och jag vet inte vad. För att komma till saken, så
behöver jag några vakter till min lill a karavan,
och om ni ändå är på väg ditåt, så tänkte jag…ja,
ni förstår. Ni ser ut att kunna ta vara på er själva
och de där vapnen - just de där, ja - ser rysligt
imponerande ut. Jag kan betala er 5 sil vermynt per
person och dag. Vad säger ni?"

Om rollpersonerna prutar kan Marcus sträcka sig
till 7 sm per person. Han håller dessutom med
hästar under hela resan, om RP inte har några
egna. Går de med på hans förslag, bli r han över-
lycklig och börjar genast med förberedelserna för
resan. Avresan bestäms till följande dags morgon.

Cardelius karavan
Köpmannen lill a karavan består av tolv mulåsnor,
eftersom vagnar inte är lämpliga i den bergiga
terrängen vid Lysare. Dessutom har han fyra sköta-
re till djuren. Själv rider Marcus på en senig liten
häst, och han har även hästar till de rollpersoner
som behöver. Eftersom mulåsnorna inte är riktigt
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li ka snabba som hästar kommer färden att ta drygt
två veckor. Marcus, lättad över att han kom iväg
innan vintern, är pratsam och gladlynt. Berättar RP
om sin situation och sitt uppdrag lyssnar han in-
tresserat och uttrycker sin sympati för Nordmark.
Mulåsneskötarna är däremot tystlåtna och ganska
buttra och pratar ogärna med rollpersonerna. Det
är betydligt glesare mellan värdshusen och karava-
nen får kampera i naturen minst tre nätter av fyra.
De nätter som de tar in på värdshus står Marcus för
kost och logi. I övrigt är rollpersonerna hänvisade
till sina egna matförråd.

Efter fem dagars färd, i allt bistrare höstkyla, slår
karavanen läger vid en bäck intill en dunge. Sko-
gen är tätare ju närmare bergen man kommer och
terrängen är nu relativt kuperad. Under natten
kommer ett band rövare att anfalla. En av mulås-
neskötarna är i maskopi med dem och försöka
oskadliggöra den rollperson som har vakten. Skö-
taren är dock inte särskilt skicklig och RP får +5
på Upptäcka fara strax innan anfallet. Rövarna är
[RP:s antal + 2T4] till antalet, samt en hövding. De
är tämligen desperata män, som flytt undan rättvi-
san i trakterna kring Dara och nu försöker överleva
vintern. De strider till s bara två återstår eller deras
hövding dödas eller tas till fånga, sedan flyr de.
Har inte skötaren upptäckts, kommer han förneka
allt samröre med rövarna. Annars flyr han til l-
sammans med dem och tar en av mulåsnorna med
sig, dock utan last. De andra skötarna deltar inte i
striden. Marcus slåss så gott han kan.

Resten av färden förflyter händelsefritt och efter
sexton dagar anländer karavanen till Lysare.

Byn Lysare
Snöflingor har sakta dalat ner från himlen den
senaste timmen och ett tunt, vitt täcke lägger sig så
sakteliga på marken omkring er. De senaste da-
garna har färden gått oavbruten uppåt, i allt mer
bergig terräng. Vägen kröker sig skarpt runt klipp-
väggen och öppnar plötsligt upp sig i en högt be-
lägen dal, inkilad mellan två av Kazarbergens
höjder. En idylli sk liten by ligger i dalen, med
svarta och vita korsvirkeshus i två våningar, pryd-
da med snirklande träarbeten. Fönstren lyses upp
av varma, gula sken, rök stiger från skorstenarna
och från tavernorna hörs glada skratt och kli rran-
det av glas. Trots att snön faller allt ymnigare är
det gott om folk på det lill a torget i byns mitt. En
mängd torgstånd står uppställda och folk strosar
omkring, undersöker varor, köpslår och verkar ha
allmänt trevligt. Vägen fortsätter på andra sidan
byn och löper upp längs berget på dalens bortre
sida. Ungefär två kilometer bort kan ni skymta en
massiv grå byggnad som ser ut att vara utväxt rätt

ur berget. Svaga ljus lyser ur små fönsterspringor
på byggnaden, som ger ett intryck av stabilit et,
värdighet och mycket hög ålder.

Byn Lysare har ca 700 invånare och har som hu-
vudsaklig uppgift att försörja observatoriet med
mat och utrustning. Byborna är bönder, boskaps-
skötare och hantverkare, men i och med de många
studenterna uppe i observatoriet finns det också
ovanligt många tavernor och krogar. Om rollper-
sonerna vill t a in på ett värdshus finns det gott om
lediga rum. Marcus karavan fortsätter dock direkt
upp till observatoriet, eftersom han är angelägen
om att inte låta snön hindra färdens sista sträcka.

Observatoriet
Ett par kilometer från byn Lysare ligger själva
observatoriet. Sedan tidernas begynnelse (eller i
alla fall så länge människorna minns) har munkar-
na i det avlägsna fästet observerat och nedtecknat
världens skeenden. De till ber ingen särskild gud,
men organisationen kan ändå li knas vid en religiös
orden, och benämningen munkar har de lärde burit
med sig i årtusenden. Under åren har enorma kun-
skaper samlats i observatoriet och det innehåller nu
den största samlingen böcker och skrifter i den
kända världen. Detta har också gjort Lysare väl-
känt och varje år kommer unga män och kvinnor
från kontinentens alla hörn för att studera för
munkarna. Historia är naturligtvis kärnämnet, men
även filosofi, teologi, zoologi, botanik, kulturveten-
skap och en mängd andra discipliner lärs ut. I
teorin är utbildningen vid observatoriet kostnadsfri,
men eftersom det är dyrt att färdas till Lysare och
munkarna dessutom förväntar sig en generös do-
nation – ordens enda fasta inkomstkälla – är det i
praktiken bara överklassen som har råd att skicka
dit studenter.

Beskrivningen av observatoriets utseende är ganska
översiktlig, eftersom det inte är meningen att roll-
personerna ska springa runt på egen hand särskilt
mycket. Hela komplexet är inklämt mellan bergsi-
dorna, så att byggnadernas inre väggar utgörs av
själva berget. Alla delar av observatoriet - utom
gästdormitoriet - är bevakade av munkar eller
studenter, och rollpersonerna kan inte gå någon-
stans utan eskort.

1. Por ten
Ett massivt porthus med dubbla, järnbeslagna dör-
rar som skulle kunna göra vil ken slottsherre som
helst avundsjuk. Att dyrka upp porten eller slå in
den är inte att tänka på. Porten är bevakad dygnet
runt av studenter eller munkar, så att inga obehöri-
ga släpps in.
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2. Innergården
En jätteli k öppen yta, som används till alla möjliga
syften. Vissa hörn är avspärrade och uppodlade,
men grönskan är ganska sparsam. Studenterna
till bringar en stor del av sin fritid här med oli ka
spel och lekar.

3. Studenternas dormitor ium
I en stor, avlång sektion har studenterna sina sov-
salar och övriga lokaler. De flesta är ganska spar-
tanska, men ju längre studenterna varit i observato-
riet, desto finare lokaler bor de i. En hel del pen-
nalism och ett sofistikerat rangsystem existerar
bland eleverna.

4. Gästdormitor iet
Se Den flygande mattan nedan.

5. Munkarnas dormitor ium
Här bor de munkar som vigt sina li v åt studier och
undervisning i observatoriet. Även matsalar och
studiekammare är belägna här. De flesta munkar
lever i fattigdom, så deras bostäder är ytterst spar-
samt inredda.

6. Undervisningssalar
I denna sektion av observatoriet håll s lektioner för
studenterna. Det finns alla typer av salar; från
väldiga aulor till vanliga klassrum och små kam-
mare för bara två personer.

7. Stall
Kring en mindre, öppen gård ligger stallen, där
studenternas och observatoriets hästar och andra
riddjur förvaras. En stab av stalldrängar och tjäna-
re har hand om skötseln.

8. Nedgång till cellerna
En dörr leder till den spiraltrappa som går ner till
cellerna (se Den flygande mattan nedan).

9. Tjänarnas kvar ter
Eftersom munkarna är nästan helt inriktade på
forskning och undervisning, går det åt en hel del
tjänstefolk för att sköta observatoriet. I dessa kvar-
ter, som de delar med åtskilli ga förråd, verkstäder
och kök, bor dessa tjänare.

10. Biblioteken
Observatoriets största sektion innehåller ett flertal
oli ka bibliotek och läsesalar, där en ofattbar mängd
böcker är samlade. Här finns ständigt munkar som
bedriver forskning och studenter i full färd med att
lösa övningsuppgifter.

Vid observatoriets port tas säll skapet emot av bro-
der Maynard, som ivrigt vinkar in Marcus och
hans varor. Han välkomnar också rollpersonerna

till Lysare, "platsen där ni kan få svar på alla era
frågor". Till s vidare bli r de dock tvungna att lugna
sig. De visas in till gästdormitoriet och sedan till
matsalen. Ställer de frågor får de svaret att de får
vänta till morgonen. Vid middagen bli r RP place-
rade i skänkrummet i gästdormitoriet och har där
möjlighet att bekanta sig med de andra till fälli ga
besökarna; förutom Marcus Cardelius även magis-
ter Douvan, doktor Morgano från Oändliga Aka-
demin, Jotar Bann och Milli an Raibur. De flesta
kommer dock vara ganska avvaktande och ännu
inte avslöja någon intressant information.

Nästa dag hämtas rollpersonerna av en student till
broder Maynards kammare. Han välkomnar dem
och berättar – om RP är intresserade – om obser-
vatoriet och dess verksamhet. Dessutom lovar han
att göra sitt bästa för att svara på alla frågor de kan
tänkas ha, eftersom ” upplysning och bekämpande
av okunnighet är vår främsta mission.”  Men han
antyder också att en donation kan vara på sin plats
när frågorna besvarats. De två frågor som RP kan
förvänta sig att få svar på gäller dels Arkains
hammare, dels Själaslukare. Frågar de om Själa-
slukare, lägger broder Maynard pannan i djupa
veck och funderar. Han muttrar något om en hän-
visning i de elysiska profetiacyklerna och låter
skicka efter broder Dacius. Denne visar sig vara
expert på vissa aspekter av de uråldriga alviska
civili sationerna. Han nickar igenkännande när han
hör namnet Själaslukare, och lovar att påbörja
efterforskningar.

Därefter tar broder Maynard i tu med Arkains
hammare. Han berättar följande:
” För mycket länge sedan fanns det två kungar i
landet Gharel, vid foten av Vitmolnsmassiven.
Dessa två kungar kunde inte enas om vem som
skulle styra riket, så de gick i krig med varandra.
Kriget rasade, bittert och oförsonligt. Stormän och
krigare dog, nya tog deras plats och snart växte
det upp generationer som inte visste annat än krig.
De båda kungarna blev allt mer desperata och
med desperationen växte också deras grymhet.
Byar och städer förstördes och kvinnor, barn och
gamla dräptes utan urskilj ning. Så hårt rasade
kriget att allt färre barn föddes och allt färre unga
män kunde ta de fallnas plats. De båda kungarna
sökte allt mer ondskefulla metoder för att bekämpa
varandra, och till slut tog de till den förbjudna
svartkonsten. De fallna krigarna väcktes upp från
sin vila för att framleva en perverterad till varo
som vandöda. Färre och färre levande kämpar
stred. Istället drog de odöda skarorna omkring och
spred skräck och förödelse i landet.

Men bland de få levande som fanns kvar, stod en
man upp mot vansinnet. Hans namn var Arkain,
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och han var en god och ädel krigare. I ett sista
försök att rädda landet och folket från utplåning
bad han gudarna om hjälp. Och gudarna – inför
vil ka odöda är en styggelse – besvarade hans bö-
ner. De skänkte honom ett mäktigt vapen – Arkains
hammare – med vil ket han kunde bekämpa de
levande döda.

De båda kungarna hade vid det här laget samlats
för ett stort slag med sina odöda härar. Beväpnad
med den gudomliga hammaren skyndade sig Ar-
kain till stridsskådeplatsen. Mittemellan de båda
härarna låg en liten by, och den ställde han sig för
att försvara. Horder av vandrande döda föll över
Arkain och varandra, och han stred som han ald-
rig stridit förut. Hammare var ett mäktigt vapen
och de förstörda li ken föll i högar omkring honom.
Men det var för sent. Arkains följeslagare var för
få och de odöda härarna allt för mäktiga. Till slut
föll den store krigaren, överväldigad av de rutt-
nande li kens skaror.

De båda kungarna fortsatte slaget och till slut vill e
det sig inte bättre än att båda dräptes, och deras
vandöda härar förintade varandra. De få överle-
vande följeslagarna förde bort Arkain och begrav-
de honom, till sammans med hammaren, och läm-
nade sedan landet för gott. Som straff för männi-
skornas dårskap lade gudarna sedan en förbannel-
se över Gharel, så att ingen någonsin skulle kunna
leva där igen.”

Imse vimse spindel
Broder Maynard säger därefter att han inte vet
exakt var Arkain ligger begravd, men att det står i
någon av böckerna i ett gammalt bibliotek som inte
används längre. Han reser sig och ber rollperso-
nerna följa med. Därefter går han i rask takt ge-
nom observatoriets korridorer, till s de kommer till
en låst dörr, långt nere i de nedre regionerna. Ma-
ynard letar fram en nyckel innanför sin kåpa och
lyckas efter mycket besvär vrida runt den i låset.
Han ber RP om hjälp med att öppna den tröga,
gnisslande dörren, tar sedan en fackla från en hål-
lare på väggen och beger sig ner. Färden går nedåt
via en spiraltrappa, genom rum och kamrar fyllda
av hyllor med dammiga böcker och skriftrullar,
spökli kt upplysta av det fladdrande skenet från
broder Maynards fackla. Han muttrar för sig själv
och tittar närmare på titlarna på en del böcker.
När broder Maynard böjer sig ner för att undersö-
ka en tjock bok längst ner på en hylla, hörs plöts-
ligt ett väsande läte, följt av det snabba trippandet
av många kloförsedda ben. Munken rycks omkull ,
tappar facklan och dras med hög fart iväg längs
med golvet. Ni hinner skymta en mörk gestalt med
blänkande käftar låsta kring den olycklige May-

nards ben. Innan någon hinner reagera har han
försvunnit runt ett hörn. Hans desperata rop tonar
bort: ” Hjääääälp mig!…”

Biblioteket som rollpersonerna befinner sig i har
inte använts eller ens besökts på många år. Under
tiden har en flock jättespindlar bosatt sig där. De
har hittat en ingång via en gammal uttorkad un-
derjordisk brunn som ansluter till ett naturligt
grottsystem. Antagligen begriper RP att de måste
rädda broder Maynard, annars lär de inte få reda
på var Arkain ligger begravd. Dessutom kan det bli
pinsamt att behöva förklara varför man kommer
till baka till observatoriet med en munk mindre.
Rollpersonerna börjar i rum 8. Det är bara att bege
sig in bland spindelväven…

1. Kar toteket
Överbli ck: Spiraltrappan leder ner till ett rum fyllt
av arkivskåp. De grova stenväggarna blänker av
fukt och ett avlägset droppande hörs. En dörr på
ena kortväggen leder vidare in i biblioteket.
Varelser: Inga.
SL: I arkivskåpen finns (eller snarare fanns) en
förteckning över alla böcker i biblioteket. Systemet
brakade dock ihop för länge sedan och är nu en
enda obegriplig röra.

2, 3, 4, 5. Boksalar
Överbli ck: Längs med alla väggar och tätt hopp-
ackade mitt i rummet trängs bokhyllor. Dammiga
luntor och skriftrullar står uppställda, ömsom väl-
ordnat, ömsom i en röra. Det lill a ni ser av väggar-
na tyder på att rummet är uthugget direkt i urber-
get, utan större tanke på estetik. En svag doft av
papper och gammalt läder ligger i luften.
Varelser: Inga.
SL: I boksalarna finns alla möjliga sorters böcker,
men om man inte – som observatoriets munkar –
har katalogiseringen i huvudet, är det hopplöst att
hitta något av intresse i röran.

6. Boksal
Överbli ck: Rummet har ovanligt högt i tak, säkert
sex-åtta meter. Höga, rangliga bokhyllor når näs-
tan hela vägen upp och ett par stegar som står
lutade mot väggarna gör det möjligt att nå de
översta volymerna. Dörrlösa öppningar leder både
norr, öster och västerut. Ett svagt, kyligt vinddrag
kommer från den norra gången.
Varelser: Inga.
SL: Ett lyckat slag för Spåra eller Dolda ting av-
slöjar märkliga spår i golvdammet (från spindlar-
na, naturligtvis). I korridoren mellan rum 6 och 7
är ett nät av spindeltrådar uppspänt. Se Monster-
boken 2 för närmare detaljer.
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7. Läsesal
Överbli ck: Rummet är något större än de övriga
och har betydligt färre bokhyllor. Istället står läs-
pulpeter utställda över hela golvet. Ett par bord och
stolar står i ett hörn, li ksom några mindre skåp. I
de få bokhyllor som står längs väggarna gapar de
flesta planen tomma. Väggarna glänser lätt av fukt
och en svag unken doft ligger i luften. Dörrlösa
öppningar leder åt öster, väster och söder.
Varelser: Inga.
SL: I skåpen ligger några uttorkade oljelampor, ett
uttorkat bläckhorn, en sprucken gåspenna och ett
fungerande elddon.

8. Boksal
Överbli ck: Bokhyllor kantar väggarna och står
också tätt mitt i rummet. Korridoren där broder
Maynard försvann ligger som ett mörkt hål i den
södra väggen. Ett spår av slem och blod leder in i
dess djup. På golvet ligger munkens fackla och pyr,
och bredvid ligger boken han höll på att undersöka.
Varelser: Jättespindeln som fångat broder Maynard
försvann i korridoren som leder till rum 11. Där-
efter fortsätter han till sin håla i rum 24 via rum
12,13 osv. Han bör hinna iväg innan någon av
rollpersonerna kan reagera. Jättespindeln har dess-
utom spänt upp ett nät till i ngången till rum 11.
Själv har han inga problem att ta sig förbi det, men
det bör stoppa RP ett litet tag.
SL: Det är allt så i det här rummet rollpersonerna
börjar. Boken som munken tappade var just den
han letade efter och förhoppningsvis har rollperso-
nerna sinnesnärvaro nog att ta med den.

9. Boksal/spindelnäste
Överbli ck: Rummet är till bristningsgränsen fyllt
av bokhyllor, full späckade av tjocka läderinbundna
volymer. Hyllorna står så tätt att det knappt är
möjligt att röra sig fritt. Dessutom är taket ovanligt
högt, och fackelskenet klarar knappt av att lysa upp
till hyllornas överdel.
Varelser: En av jättespindlarna har rett sig ett bo
överst på ett par av bokhyllorna. Han väcks av att
RP kommer in i rummet och är inte nöjd över att
bli störd i sin sömn.
SL: Diverse benrester efter smådjur ligger spridda
ovanpå bokhyllorna, li ksom en levande kanin,
inlindad i en nätkokong.

10. Skr iptor ium
Överbli ck: Istället för bokhyllor står rad efter rad
med skrivpulpeter i rummet. Ett par låga skåp är
utplacerade längs en av väggarna och resterna av
nedbrunna vaxljus står på pulpeterna och i stora
golvljusstakar.
Varelser: Inga.
SL: I skåpet finns en del skrivdon, som t.ex. bläck-
horn, gåspennor och pergamentstycken. Tidens

tand har gått hårt åt dem och gjort större delen
oanvändbara.

11. Boksal
Överbli ck: Böcker, böcker och åter böcker. Hylla
efter hylla trängs längs väggarna och ute på golvet.
Ovanligt många har fallit till m arken – eller bli vit
nedrivna – och ligger i oordnade högar. Öppningar
leder till mörka korridorer åt öst, väst och norr.
Varelser: Inga.
SL: Ett lyckat slag för Dolda ting eller Spåra av-
slöjar slem- och blodspår som leder till rum 12.
Korridoren till rum 8 är spärrad av ett spindelnät
(se Monsterboken 2).

12. Boksal
Överbli ck: En öppen dörr leder in till ytterligare ett
rum till bristningsgränsen fyllt av packade bok-
hyllor. På motsatta väggen finns ännu en öppen
dörr. En obehaglig odör som ni inte riktigt kan
placera ligger i luften. Det är tydligt att levande
varelser varit här nyligen, att döma av de många
spåren i dammet.
Varelser: Inga.
SL: Lukten kommer från jättespindlarna. Ett lyckat
slag för Spåra eller Dolda ting låter RP hitta slem-
spåret, som leder vidare till rum 13.

13. Boksal/spindelnäste
Överbli ck: I rummet är bokhyllorna omkullvälta
och alla böcker ligger i slängda i en enda röra. Den
obehagliga stanken ligger tung i luften och intorkat
slem ligger i fläckar på både väggar och böcker.
Varelser: Ytterligare en jättespindel har sitt näste i
rummet. Boet är väl dolt i ett hörn bakom ett par
omkullvälta bokhyllor och högar av sönderrivna
böcker. Spindeln är tämligen aggressiv och försva-
rar sitt bo till döden.
SL: Dolda ting eller Upptäcka fara kan låta RP se
boet innan spindeln anfaller. I nästet ligger diverse
benrester efter mindre djur, till sammans med ett
människokranium. Slemspåret från den första
spindeln är omöjligt att hitta i röran.

14. Boksal
Överbli ck: Att det kan finnas så många böcker!
Överallt i rummet står bokhyllor fulla av läderin-
bundna böcker, skriftrullar, pergamentstycken och
till och med stentavlor. Hyllorna står så tätt att ni
måste tränga er fram i sidled för att överhuvudtaget
kunna komma till andra sidan. En svag, obehaglig
stank ligger i luften.
Varelser: Inga.
SL: Slemspåret har återkommit och leder till rum
15. Det krävs ett lyckat slag för Dolda ting eller
Spåra för att upptäcka det.
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15. Boksal
Överbli ck: Ännu ett rum där fullpackade bokhyllor
trängs längs väggar och golv. Det lill a man ser av
de grova stenväggarna glänser av fukt och ett tyd-
ligt droppande ljud hörs. En svag lukt av mögel
känns i hela rummet.
Varelser: Inga.
SL: Slemspåret fortsätter mot rum 16. Strax utan-
för dörren till korridoren västerut har den flyende
jättespindeln i all hast spänt upp två trådar i ben-
höjd. Det krävs ett lyckat slag för Upptäcka fara
eller Dolda ting för att se dem, och ett lyckat SMI-
slag för att inte snubbla.

16. Boksal
Överbli ck: Bokhyllor verkar klättra oändligt långt
upp längs väggarna. Fackelskenet förmår inte
tränga igenom takets kompakta mörker, utan lyser
bara upp det fuktfläckiga golvet, det rangliga ste-
garna som står lutade mot bokhyllorna och ryggar-
na på det oändliga antal dammiga luntor som ver-
kar finnas överallt .
Varelser: Inga.
SL: Spindelspåret fortsätter in i rum 17. Beger man
sig upp på stegarna, kan ett lyckat slag för Dolda
ting avslöja ett kvarglömt timglas ovanpå en av
bokhyllorna, värt 70 sm.

17. Läsesal
Överbli ck: Rummet är betydligt större än de före-
gående. En kateder står i ett hörn och några rader
av hårda träbänkar är uppställda framför den. Ett
flertal läspulpeter är också utplacerade i rummet,
li ksom några mindre bokhyllor och skåp. Vad som
ser ut att vara en brunn, komplett med hink och
vevanordning, finns ett annat hörn. Stora golvljus-
stakar med rester av nedbrunna vaxljus är utställda
för att ge belysning. Ett kallt vinddrag kommer
från någonstans i rummet.
Varelser: Inga.
SL: I skåpen finns en del övergivet skrivmaterial;
bläckhorn, gåspennor och pergamentstycken.
Dessutom ligger där också ett mindre förråd av
vaxljus, fullt användbara, samt ett knippe med
rostiga nycklar. Nycklarna går till gästdormitoriets
privata rum (se Den flygande mattan nedan).

Vinddraget kommer från brunnen, dit även spin-
delspåren leder. Den är stor nog för även tjocka
människor att ta sig ned i. Brunnen är uttorkad
sedan en tid till baka, och spindlarna använder den
nu för att ta sig mellan biblioteket och grottorna.
Det är sex meter ner till brunnens botten – repet till
vevanordningen går att använda för att fira sig ned
med – där en halvmeter bred och en och en halv
meter hög spricka leder in till grottorna.

18. Spindelnäste
Överbli ck: Gången öppnar upp sig i en större
grotta, vars skrovliga väggar tyder på att den är
naturlig. Ris och kvistar ligger utspridda på golvet,
li ksom de kusliga benresterna av djur … och andra
varelser. En öppning på ena sidoväggen är förseg-
lad med ett nät av tjocka, klibbiga trådar, men
grottgången fortsätter också rakt fram.
Varelser: Inga. Nästets innehavare är på jakt ute i
bergen.
SL: Bland skelettdelarna återfinns kranier av män-
niskoli knande varelser (orcher och vättar). Dessut-
om kan ett lyckat slag för Dolda ting avslöja diver-
se värdeföremål och mynt till ett sammanlagt värde
av 120 sm. Spåret efter spindeln som fångade bro-
der Maynard är nu helt försvunnet bland alla andra
lämningar.

19. Matförr åd
Överbli ck: I den något mindre grottan ligger ännu
fler skelettrester utspridda. Från taket hänger
märkliga kokonger av tjock, klibbig spindeltråd.
Kokongerna är av alla storlekar och ett par av dem
rör sig sakta fram och till baka.
Varelser: I två av kokongerna finns levande, men
sövda, kaniner. Djur av andra slag ligger i de övri-
ga, men de är alla döda.
SL: Bland benen finns ett människokranium och i
en förmultnad börs ligger 15 sm och 31 km.

20. Spindelnäste
Överbli ck: I en stor grotta ligger högar av ris och
förmultnade löv utspridda. Nere i vänstra hörnet är
ett stort nät av klibbiga trådar uppspänt. Ett halv-
dussin kokonger av oli ka storlekar är fästa i nätet.
Gången fortsätter i de mörka delarna av grottans
bortre ände.
Varelser: En jättespindel hänger från taket och
väntar på rätt till fälle att anfalla RP bakifrån med
en spindeltråd. Han kan upptäckas genom ett lyck-
at Upptäcka fara, eller om rollpersonerna uttryckli-
gen undersöker taket.
SL: Inga av kokongerna innehåller större djur än
kaniner, och alla är dessutom döda.

21. Övergivet spindelnäste
Överbli ck: Gången leder in till en njurformad
grotta utan andra öppningar. Kvistar och lövhögar
täcker golvet. I ena hörnen verkar ett bo eller rede
ligga, till verkat av ris och sönderrivna böcker.
Resterna av ett stort spindelnät hänger fladdrande
vid en av väggarna.
Varelser: Inga.
SL: Det här nästet har inte varit bebott på ett tag. I
boet ligger en del skelettrester och ett lyckat Dolda
ting låter RP finna en ring, värd 23 gm.
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22. Spindelnäste
Överbli ck: I den långsmala grottan dominerar ett
väldigt nät av klibbiga trådar, spända kors och
tvärs mellan väggarna. Skelettdelar på golvet av-
slöjar att någon har still at sin hunger här under
lång tid, för ett tunt lager mossa täcker de äldsta
benen.
Varelser: Inga. Nästets ägare är i det gemensamma
matförrådet, till sammans med spindeln som fånga-
de Maynard.
SL: En del förmultnade klädpersedlar avslöjar att
människor varit del av spindlarnas diet, men det
finns inga värdeföremål i grottan.

23. Matförr åd
Överbli ck: Ett tjockt, klibbigt nät täcker ingången
till grottan. [Om RP tar sig igenom:] Innanför
nätet är utrymmet fyllt av spindeltrådskokonger,
hängande från taket eller liggande på golvet. De
flesta är uppslitna och tomma, men ett par verkar
fortfarande ha sitt innehåll kvar.
Varelser: Inga.
SL: I två av kokongerna ligger ett par grävlingar
(döda) och i en annan det halvt uppätna li ket av en
vätte. Vätten håller en dolk krampaktigt i ena han-
den, men har inga andra värdeföremål.

24. Spindelnäste
Överbli ck: Öppningen leder till en grotta där
tjocka spindeltrådar är uppspända åt alla håll och
kanter. En mjuk matta av förmultnade löv och
kvistar täcker golvet och enstaka skelettdelar stick-
er fram.
Varelser: Här bor spindeln som fångade broder
Maynard, men för närvarande befinner han sig i
rum 25.
SL: Ett bärnstenshalsband värt 25 sm ligger gömt
bland benresterna.

25. Gemensamt matförr åd
Överbli ck: Till en mindre grotta ansluter tre sido-
utrymmen och ytterligare en grottgång. Sidout-
rymmena är avspärrade med tjocka spindelnät,
men ni kan skymta mängder av kokonger som
dinglar från taken därinne. Grottans golv är fullt
av rengnagda skelett och högar av ris och löv.
Varelser: Två jättespindlar är upptagna med att
linda in broder Maynard i en nätkokong. Munken
är medvetslös, men i övrigt oskadd. Spindlarna
tänker inte tolerera att några stör deras matförbe-
redelser och går omedelbart till angrepp.
SL: Inne i sidoutrymmena hänger ett flertal döda
djur i kokonger. Dessutom finns där också det
inlindade li ket av en stackars saknad bybo från
Lysare, som spindlarna fick tag på för ett par dagar
sedan.

26. Utgång
Överbli ck: Dagsljus lyser upp gången när ni run-
dar en krök och snart ser ni hur grottan öppnar upp
sig mot en stor spricka i bergväggen. Stora mäng-
der snö har fallit i n på golvet, och sprickan är till
största delen blockerad. Massor av spår efter spin-
delben löper in och ut genom öppningen.
Varelser: Inga.
SL: Snön faller fortfarande ymnigt utanför och det
är i stort sett omöjligt att ta sig ut ur grottorna den
här vägen.

Broder Maynard har bli vit utsatt för spindelgiftet
och är nedsövd i flera timmar framöver. Han
kommer inte vara till gänglig för att tala med RP
förrän tidigast nästa dag. Inga andra munkar har
heller motsvarande kunskaper för att kunna hjälpa
RP med deras frågor. Tog de med sig boken från
biblioteket, ber broder Maynard nästa dag att få
den, annars ber han RP att hämta den. Boken är en
redogörelse för riket Gharels sista dagar och skrevs
av en av Arkains närmaste män. I den finns bl.a.
en detaljerad beskrivning var Arkain ligger be-
gravd:

Till Antoniasjön vid Brodals västra gräns löper
floden Reinij från nordväst. Följ den uppströms
och ta av på den biflod som rinner mellan Björn-
gudens stoder. Landa på biflodens norra strand vid
Den Pekande Handen och ta sikte på Vitmolnsmas-
sivens östligaste bergstopp. Följ den väg som är
märkt av tusen mödrars klagan och ni kommer till
Arkains grav.

Senare kommer också broder Dacius springande,
alldeles blek i ansiktet. Han har följande att berät-
ta:
” Vi står inför något större än någon kunde ana.
Större än ert lill a rike i norr , större än hela Mid.
Hela världens öde kan stå på spel. Jag tyckte
namnet Själaslukare lät bekant, så jag gick igenom
några av de äldsta texterna som man känner till :
de elysiska profetiorna. För sextusen år sedan stod
den alviska staden Elysium på toppen av sin makt.
Elysium behärskade hela Mid och deras kultur
överglänste allt som tidigare varit och som komma
skulle. Men vid den tiden utbröt Kaoskrigen. Den
galne eldguden Rafastos, som hållit s fängslad
under jorden av de andra gudarna, tog sig ut från
sin fångenskap och påbörjade ett fruktansvärt
härjningståg i spetsen för sin armé av svartfolk
och monster. Ett efter ett föll de stolta alvriken,
men Elysium, det mäktigaste av dem alla, och dess
konung Gyriel vägrade i sitt högmod att komma
dem till undsättning. Inte förrän Rafastos horder
stod utanför Elysiums murar insåg han sitt dårskap
och kom till sans. Under belägringen fick alvkung-
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en en vision och förutspådde Elysiums fall , men
också Rafastos nederlag i kriget. Som han förutsåg
förintades också staden och dess invånare spreds
för vinden, men Rafastos fångades till slut in av de
andra gudarna och återfördes till sitt fängelse.

Vad få känner till är dock att i Gyriels profetior
förutsågs också Rafastos återkomst till världen.
Profetian är skriven på uråldrig högalviska och
jag har bara till gång till f ragment, kopior av kopi-
or, översatta i tredje eller fjärde led, men det står
skrivet att den vansinnige guden ska befrias från
sitt fängelse av sina söner, som han ska avla med
dödliga kvinnor. Antagligen syftar profetian på
barn han satte till världen under Kaoskrigen, men
detaljerna är vaga och ofull ständiga. Ett namn
framträder dock: Själaslukare, Rafastos förstfödde.
Det verkar som om en guds son nu framträder efter
sextusen år och förbereder sig på att befria sin far.
Släpps Rafastos lös i världen kommer vi alla kas-
tas in ett kaos man inte skådat sedan före skapel-
sen.”

Informationen är allt så nyttig men inte helt kor-
rekt. Själaslukare är en av Rafastsos tre söner, men
han föddes för bara några år sedan under Storm-
kriget, inte under Kaoskrigen för sextusen år se-
dan. Broder Dacius har ingen ytterligare informa-
tion av nytta. Han känner inte till något mer om
Rafastos, t.ex. var han är fängslad, eller något om
hans andra barn.

Den flygande mattan
Någon mer information kan rollpersonerna inte få i
observatoriet, så nu är det dags att ge sig av. Det är
dock lättare sagt än gjort. Snön har vräkt ner me-
dan de befunnit sig i Lysare och alla vägar ned från
bergen är igentäppta. Envisas RP med att ge sig av
genast, låt dem gärna försöka. Det kommer bara
sluta med att de fastnar i snön och tvingas vända
om. Mer snö faller dessutom hela tiden och vinden
ligger på med rejäl styrka.

Men har rollpersonerna bara lite tålamod kommer
en lösning att uppenbara sig. Bland gästerna i
Lysare finns magister Douvan, en troll karl från
Castalos i Simelien. Han har i sin ägo ett föremål
han stulit från en mäktig demonfurste, en magisk
matta som kan flyga genom de svåraste oväder.
Han har haft svårigheter att kontrollera mattan och
begav sig till Lysare för att försöka hitta mer in-
formation om den. Oturligt nog fick Akademin i
Krakoria nys om Douvans stöld och insåg att de-
monfursten skulle kunna åstadkomma en hel del
förödelse under sina försök att återta mattan. De
skickade doktor Morgano, en erfaren magiker, för
att återfinna den. Morgano hittade mattan och

Douvan i Lysare, men är ännu inte säker på att det
är rätt föremål, eller att Douvan verkligen är tju-
ven. Till s vidare har han dock beslagtagit mattan
och låst in den i en av observatoriets fängelsehålor
för oregerliga studenter, i väntan på närmare un-
dersökning.

Men Morgano är inte den enda som är intresserad
av mattan. Jotar Bann, en korisk köpman som är
speciali serad på exotiska och mystiska föremål, har
lagt märke till att det är något särskilt med mattan.
Jotars medhjälpare, den skicklige inbrotts- och
ficktjuven Milli an "Råttan" Raibur, fick i uppdrag
att stjäla mattan, så att de båda skulle kunna ta sig
ut från observatoriet och sälja den till god vinst.

Magister Douvan kommer att diskret kontakta
rollpersonerna så snart de insett att det inte går att
ta sig ut från observatoriet i snöovädret. Han be-
rättar - utom hörhåll från doktor Morgano - om
mattan, men att han beklagligtvis för till fället bli vit
berövad den. Han är också noggrann med att inte
berätta att han stulit den, utan den "har funnits i
familj en i generationer". Om RP kunde hjälpa
honom att återta den, kan han tänka sig att ta dem
med ut från observatoriet.

Doktor M organo är inte särskilt talför och ser ner
på alla som inte hör till Oändliga Akademin, sär-
skilt i cke-magiker. Efter påstötningar på observato-
riets ledning fick han till gång till en fängelsecell
där han förvarar mattan under bevakning. Nyckeln
gömde han i sitt rum. Om RP frågar honom om
mattan kommer han bara svara att han genomför
en off iciell undersökning och helst ser att ingen
lägger sig i den. Dock kan han till en annan magi-
ker eller auktoritär rollperson anförtro att det rör
sig om en stöld från en mäktig demon.

Jotar Bann såg möjligheterna till snabb vinst i
mattan och Råttan snokade reda på att Morgano
låst in den i en av cellerna. Att stjäla nyckeln från
doktorn var en lätt match, men att komma åt fäng-
elset var svårare, eftersom Morgano sett till att
observatoriet placerat ut vakter där. Jotar Bann
försöker nu hitta på en lämplig avledande manö-
ver, så att Råttan ska kunna komma in i cellen.

Marcus Cardelius känner till Jotar Bann sedan
tidigare och han är inte förtjust i honom. Marcus
vet att Jotar full ständigt saknar morali ska häm-
ningar och mycket väl skulle kunna vara inblandad
i en stöld av ett värdefullt magiskt föremål. Vidare
är Marcus inte allt för lycklig över att tvingas vänta
ut vintern i observatoriet och kan tänka sig att följa
med på mattan.
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Broder Maynard och de andra i observatoriets
ledning är under hård press från doktor Morgano.
De vill i nte stöta sig med Oändliga Akademin,
men går ändå inte helt i deras ledband. Observato-
riet till åter inga öppna våldshandlingar eller stöl-
der inom deras hank och stör och är noggranna
med att behandla alla sina gäster li ka.

Hur rollpersonerna nu löser problemet är helt upp
till dem själva. Inledningsvis lär de knappast veta
att Jotar Bann också är intresserad av mattan. Mar-
cus kan möjligen vara behjälplig i det avseendet.
Nyckeln till cellen finns inte längre i doktor Mor-
ganos rum, men denne vet ännu inte om att den är
stulen. Istället har Råttan gömt den under madras-
sen i sin säng, i väntan på att Jotar ska få undan
vakterna från fängelset.

Lyckas RP komma över nyckeln, behöver de också
komma förbi vakterna. Direkt våld är förmodligen
inte att rekommendera och vore dessutom ganska
oartigt efter all hjälp de fått från observatoriets
munkar. Fältet är fritt för improvisation.

Gästdormitoriet
1. Skänkrum
Överbli ck: Ett rejält tillt aget rum med två oli ka
öppna spisar. Grupper av bord och stolar, såväl
som mjuka fåtöljer och soffor är utplacerade här
och var. En rad fönster vetter mot innergården och
förutom den stora huvuddörren finns en mindre för
tjänstefolk och varutransporter.
Varelser: Se nedan.
SL: I skänkrummet till bringar vintergästerna den
mesta av den vakna tiden, om de inte befinner sig i
något bibliotek för att studera. Rummet fungerar
också som matsal. En särskild stab av tjänare pas-
sar upp på gästerna och lagar deras mat. Såväl
magister Douvan, som doktor Morgano och Jotar
Bann med Råttan befinner sig vanligen här om de
inte är på sina rum. Även Marcus Cardelius håller
till här i säll skap av ett glas glödgat vin.

2. Kök
Ett tämligen ordinärt kök som har till enda uppgift
att laga mat åt observatoriets till fälli ga besökare.
All normal köksutrustning finns här li ksom kocken
och hans medhjälpare. Köket är obemannat endast
under några timmar mitt i natten.

3. Köksförr åd
I direkt anslutning till köket finns förråd som in-
nehåller såväl oli ka typer av mat och råvaror som
extra grytor, kastruller och redskap.

4. Övr iga förr åd
I de oli ka förrådsutrymmena lagras all tänkbar
utrustning som kan vara bra att ha när man ska ta
hand om gäster under en hel vinter. Extra möbler,
sängkläder, pälsar, verktyg, mat och dryck, ved,
vaxljus, städutrustning och ett otal andra föremål
trängs i rummen.

5. Delat gästrum
Överbli ck: Ett ganska spartanskt möblerat rum
med fyra separata sängar, ett par klädskåp, nattkärl
och ett rangligt träbord med några stolar. Rummet
är fönsterlöst och lyses endast upp av några vaxljus
på bordet och ett par golvstakar.
Varelser: Inga.
SL: Upp till fyra personer kan bo här, och det är
möjligt att RP kvarteras in i något av dessa rum
och de inte vill bo ensamma eller får plats någon
annanstans.

6. Enstaka gästrum
Överbli ck: Ett lagom stort rum för en person att bo
i. Det är möblerat med en rejäl säng, ett bord med
en stol, ett klädskåp och ett tvättställ . Vaxljus i
golvstakar och väggfasta hållare sörjer för belys-
ningen. De rum som vetter mot väst har fönster
mot innergården, övriga är fönsterlösa.
Varelser: Inga.
SL: RP kvarteras antagligen in i några av dessa
rum. Nycklarna från läsesalen i det gamla bibliote-
ket passar i låsen till de här rummen.

7. Råttans rum
Överbli ck: Ett fönsterlöst rum för en person. De
enda möblerna är en säng, ett bord med stol och ett
klädskåp. Ett par vaxljus står på bordet och i några
väggfasta hållare. En kista står i ett hörn och klä-
despersedlar är utspridda överallt . Hela rummet ger
ett tämligen rörigt intryck.
Varelser: Milli an ” Råttan” Raibur bor i det här
rummet, men hon håller sig vanligen i närheten av
sin arbetsgivare. Upp till SL när hon är i rummet
och när hon är i skänkrummet.
SL: En av nycklarna från biblioteket passar i låset,
men Råttan har riggat upp en markering för att se
om någon varit i rummet när hon är borta. Marke-
ringen – ett hårstrå – är omöjlig att se utifrån.
Under madrassen till sängen ligger nyckeln till
cellen med madrassen. Kistan innehåller ett par
ombyten kläder, två dolkar och en uppsättning
dyrkar.

8. Jotar Banns rum
Överbli ck: Ett större och betydligt mer luxuöst
inrett rum än era egna. En bred, utsirad säng do-
minerar rummet, vars övriga möblering utgörs av
ett bord med stolar, ett par mjuka fåtöljer, ett dub-
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belt klädskåp och till och med ett badkar i ena
hörnet.
Varelser: Jotar Bann bor i rummet och befinner sig
ofta här i säll skap av Råttan. Upp till SL att be-
stämma när de är här och när de är i skänkrummet.
SL: En av nycklarna från biblioteket passar i dörr-
låset. Diverse kläder är slarvigt slängda i  klädskå-
pet och under sängen står en kista. I kistan, som är
låst, förvarar Jotar en börs med 160 gm och 340
sm, ett kortsvärd, en flaska dyrbart (75 sm) vin, ett
förfalskat handelstill stånd för Kora och liten flaska
gift (styrka 11).

9. Magister Douvans rum
Överbli ck: Ett rejält tillt aget rum för en person. En
stor säng, en fåtöljgrupp, ett bord med stolar och
ett enormt klädskåp utgör möblemang. Ett tvätt-
ställe står i ena hörnet och tavlor pryder de föns-
terlösa väggarna.
Varelser: Douvan befinner sig vanligen här eller i
skänkrummet.
SL: En av nycklarna från biblioteket passar i dörr-
låset. Ett fåtal klädespersedlar är i all hast upp-
hängda i klädskåpet, li ksom en packkista. Kistan,
som låst med FÖRSEGLA E4, innehåller en kopia
av Douvans formelsamling, en börs med 38 gm,
pergament och skrivdon, samt en flaska motgift
(styrka 15).

10. Finare gästrum
Överbli ck: Rummet är stort för att vara ett gästrum
och dyrbart inrett. Uppenbarligen är det avsett för
betydande gäster till observatoriet. Sängen är stor
är bäddad med mjuka bolster. Ett par fåtöljer står i
ett hörn, bredvid ett bord med stolar. Ett klädskåp
och badkar utgör resten av möblemanget.
Varelser: Inga.
SL: Om någon av rollpersonerna insisterar, kan de
inkvarteras här. Dock förväntar sig i så fall mun-
karna en rejäl donation.

11. Doktor M organos rum
Överbli ck: Det här är tydligen ett av de mest ex-
klusiva gästrummen i observatoriet. En utsirad
himmelssäng står mot ena väggen och en grupp
fåtöljer och ett elegant soffbord står vid den mot-
satta. Ett bastant klädskåp och ett tvättställ med
förgyllda detaljer finns också i rummet. Två fönster
vetter mot innergården och tavlor pryder väggarna.
Varelser: Doktorn till bringar den mesta tiden här
och lämnar bara rummet för måltider eller studier
av mattan.
SL: En av nycklarna från biblioteket passar i dörr-
låset, men det hjälper inte mycket eftersom dörren
är låst med en FÖRSEGLA E2. I klädskåpet häng-
er doktor Morganos kläder pedantiskt uppradade
och under sängen står en kista, också den låst med
FÖRSEGLA E2, med en kopia av hans formel-

samling, en del off iciella dokument från Oändliga
Akademin och en reservbörs med 105 gm. Nyckeln
till cellen förvarade han ovanpå klädskåpet, där det
inte var någon konst för Råttan att hitta den. Ett
lyckat slag för Dolda ting avslöjar spår i dammet
ovanpå skåpet efter något litet föremål.

12. Marcus Cardelius rum
Överbli ck: Ett elegant möblerat och väl tillt aget
rum som vetter mot innergården. Sängen är bastant
och de stoppade fåtöljerna som står vid ena väggen
ser mjuka och inbjudande ut. Ett klädskåp och ett
tvättställ kompletterar möblemanget. Tavlor pryder
väggarna och genom fönsterna ser ni snön yra
omkring.
Varelser: Marcus Cardelius bor i rummet, men
till bringar mesta tiden i skänkrummet.
SL: I klädskåpet finns, förutom Marcus kläder,
även hans reskassa på 1340 sm inlåst i ett järn-
skrin. Han förvarar också sin övriga utrustning där.

Cellerna
1. Vaktrum
Överbli ck: Ett trist rum med grå, fuktiga stenväg-
gar utan fönster. De enda möblerna utgörs av ett
rangligt träbord och några stolar. En järnkamin
står i ena hörnet och ger ifrån sig en svag til l-
stymmelse till värme. En vedhög ligger bredvid
kaminen, li ksom en korg täckt med en duk.
Varelser: Två studenter utsedda till vakter sitter i
rummet och fördriver tiden med kortspel. Ytterli-
gare en går fram och till baka i korridoren utanför
cellerna. Skulle det behövas kan ännu fler studen-
ter till kallas med kort varsel.
SL: Korgen innehåller en vinflaska, ett par bröd-
kakor och ett stycke ost.

2. Tom cell
Bakom en öppen och olåst gallerdörr finns ett
minimalt utrymme, möblerat med en väggfast brits
och lite golvhalm.

3. Upptagen cell
Gallerdörren till den här cellen är låst. På britsen
ligger en överförfriskad student och sover ruset av
sig. Nyckeln till cellen bärs av studentväbeln, stu-
denternas förtroendevalda ordningsman.

4. Upptagen cell
Cellens gallerdörr är låst och i stort sett omöjlig att
bryta upp om man inte använder mycket kraftfull
magi. På golvet är halmen bortsopad och istället
ligger där en hoprullad matta. Mattan är, när den
är utrullad, ca 2x4 meter stor och mönstrad i gult
och svart. Den lyder bara Douvans magiska kom-
mandon och alla försök att undersöka den på ma-
gisk väg (AVLÄSA MAGI o.dyl.) kommer att
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misslyckas. Den är ganska tung att bära, men en
normalstark person kan åtminstone lyfta upp den
och gå en kortare sträcka utan större problem.

När rollpersonerna - förhoppningsvis - fått tag i
mattan, är det dags att ge sig av. Magister Douvan
vill helst hem till Castalos, men kan övertalas att
rikta färden norrut. RP vill förmodligen till Arka-
ins grav eller till Brodal – deras andra uppdrag var
ju att varsko kung Vatorion om Nordmarks belä-
genhet – och troll karlen kan vara villi g att ta dem
åtminstone till norra Kora. Marcus Cardelius vill
också gärna följa med och är villi g att åka varhelst
det finns en isfri hamn.

Får Douvan mattan för han rollpersonerna till t aket
på en av observatoriets byggnader. Snön yr och
vinden viner, men Douvan är övertygad om att det
ska gå att flyga ändå. Han ber RP (och eventuellt
Marcus) att sätta sig på mattan och hålla i sig.
Därefter mumlar han en ramsa på något okänt
språk och stryker över fransarna. Mattan skälver
till och lyfter sedan ut i ovädret. Troll karlen styr
sedan mattan norrut, men vägrar säga något om
hur man går til lväga för att manövrera den.

Mattan stiger upp över molnen till den klarblå
himlen och flyger med enorm hastighet. Flera
timmar går och rollpersonerna kan till bringa tiden
som de vill . Om de gör annat än att sitta still , t.ex.
går omkring eller ägnar sig åt fysisk träning, måste
de slå ett lyckat SMI-slag för att inte trill a av.
Skulle någon falla kan Douvan försöka manövrera
mattan för att fånga upp vederbörande. Det krävs
ett svårt PSY-slag för honom för att lyckas med
detta. Mattan flyger vidare även under natten, men

det är svårt att sova i den bitande vinden. RP
kommer att vara rejält trötta nästa dag, vil ket kan
komma att påverka deras färdigheter (SL bestäm-
mer).

Men strax efter gryningen nästa dag har mattans
rättmätige ägare upptäckt säll skapet. Demonfursten
har skickat ut sina underhuggare för att återta den.
[RP:s antal + 2] bevingade demoner anfaller med
den uppåtgående solen i ryggen. Striden kommer
att pågå 1T4+3 SR. För varje stridshandling RP
genomför måste de slå ett lyckat SMI-slag för att
inte falla omkull . Ramlar de måste de slå ännu ett
lyckat SMI-slag för att (bokstavligen) hålla sig på
mattan och inte ramla av. Under tiden styr Douvan
mattan ner i molnen för att försöka komma undan.
När antalet SR har passerat kommer demonerna att
få tag i mattan och rycka undan den så att alla
rollpersonerna faller av. Två andra demoner grep-
par tag i magister Douvan och flyger iväg med
honom. De för honom till demonfursten i hans
kaosdimension och ingen ser honom någonsin
igen. Rollpersonerna kommer dock inte falla sär-
skilt l ångt. Återigen befinner de sig i en förblin-
dande snöyra och de trill ar mjukt ner i ett tjockt
lager pudersnö och rullar vidare ner längs en brant
bergssluttning. Det är upp till SL hur mycket av sin
utrustning de förlorar och hur lång tid det tar in-
nan de återfinner varandra. Den flygande mattan
har fört dem en bra bit på vägen och de befinner
sig nu vid foten av Kejsarmassivet, bergsområdet i
centrala Kora. De måste vidare norrut och norrut
ligger Brodal, där kung Valors enda vän härskar.
Eller gör han…?
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BRODALSK BALANSGÅNG

Oavsett om rollpersonerna nu tänker bege sig di-
rekt till Arkains grav eller om de vill försöka kon-
takta den brodalske kungen, måste de norrut ge-
nom Kora mot gränsen till Brodal.

Genom Kora
Landet Kora var till för ca tjugo år sedan ett feodalt
kungarike, styrt av en svag kung och en dekadent,
degenererad adel. Handel och sjöfart kvävdes un-
der orimliga skattebördor och regleringar, och
bondebefolkningen var under hård press från sina
feodalherrar. Ett uppror inom den eftersatta flottan
utvecklades till en landsomfattande revolution, som
slutade med att kungen flydde till det lill a öriket
Crest, större delen av adeln utplånades i blodiga
massavrättningar och ledaren för revolutionen, en
kapten från flottan vid namn Jarnar, utsåg sig själv
till diktator, med titeln Överherre. Gamla lagar och
rättigheter sattes ur spel, men handeln blomstrade
och Kora återtog sin position som ledande sjömakt
i Innerhavet. För närmare information om Kora, se
http://get.to/mid.

Rollpersonerna har bli vit avslängda från mattan
vid de nedre sluttningarna på Kejsarmassivets östra
sida. Ganska snart stöter de på några skogshugga-
re, som kan orientera dem om var de är och hur de
ska komma vidare. Närmaste stad är Chekanda,
som ligger ett par mil österut. Därifrån går vägen
norrut, mot den brodalska gränsen.

Chekanda är en medelstor stad, omkring 3 000
invånare, som lever på handeln med produkter från
bergen. Många av invånarna är gruvarbetare och
jägare (främst pälsjägare) och det finns dessutom
gott om guldgrävare och andra lycksökare. Vill RP
avyttra föremål som de har tveksamt laglig ägande-
rätt till , är det inga problem att hitta mindre nog-
räknade köpmän här. Dessutom finns de vanliga
hantverkarna och handelsmännen som man kan
förvänta sig en stad av Chekandas storlek.

Från Chekanda går landsvägen norrut, mellan
floden Helikon och Brativarskogen. Vintern håller
Kora i ett fast grepp och förhållandena för resor är
inte de bästa. Isen har just börjat lägga sig på sjöar
och floder, men är för tunn för att bära och hindrar
samtidigt färd med båtar. Landvägen är för närva-
rande enda sättet att resa. Till brodalska gränsen är
det ca 35 mil. Beroende på vil ken utrustning RP
har (skidor, slädar o.dyl.) kan de ta sig fram 20-30
km per dygn. Detta innebär att resan tar åtminsto-
ne två veckor, men förmodligen längre. Under
resans första halva går färden genom glest bebygg-
da trakter och chansen att kunna övernatta i värds-
hus eller gårdar är liten. Under andra halvan går
vägen genom slättlandet kring Gavasjön och RP
passerar förutom mindre byar och samhällen även
staden Gavatresk, med ca 3 000 invånare.

Under resan kan en del slumpmässiga händelser
inträffa. Slå på tabellen var tredje dag.

1T10 Händelse
1-5 Ingenting särskilt .
6 Vilse. I snöyran tappar RP orienteringen och kommer bort från vägen. Det krävs ett lyckat slag

för Orientering för att hitta rätt igen och resan tar i så fall bara en dag längre. Misslyckas de tar
det 1T4+2 dagar innan de kommer på rätt spår.

7 Våt om fötterna. En (eller flera) av rollpersonerna trampar genom isen på en bäck och bli r ge-
nomblöt. De måste hitta tak över huvudet för att tina upp den olycklige och torka hans kläder.
Stannar de kvar ute i snön och kylan drar han på sig en rejäl förkylning med -5 på alla färdig-
heter och 1T4 extra resdagar som resultat.

8 Vargar. En flock hungriga vargar [RP:s antal x2 + 1T6] tycker att rollpersonerna (eller deras
hästar) skulle utgöra en smaklig middag. De samlas under natten och omringar RP:s läger, var-
efter de går till anfall . Om ledarvargen eller hälften av dem dödas, flyr de.

9 Insnöade. En snöstorm gör det omöjligt att fortsätta resan. Oavsett om RP övernattar i ett värds-
hus eller i naturen, måste de stanna kvar i 1T6 dagar innan stormen har blåst över.

10 Tullstation. Några företagsamma bönder har satt upp en i all ra högsta grad olaglig vägspärr och
kräver varje person på 20 sm, samt det dubbla för vagnar eller slädar och hästar. Bönderna (fyra
stycken) kan ganska lätt jagas på flykten, men samlar då ihop ytterligare 20 personer och sätter
av efter RP.

Gränsen till Brodal utgörs av Marotfloden, ett
väldigt vattendrag som har sina källor djupt inne i

Nadar Mentruk. Trots vinterkylan har floden inte
frusit, så rollpersonerna kan inte ta sig över vattnet
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på egen hand. När de når floden märker de också
att det inte kommer bli l ätt oavsett hur de gör. Över
floden, så långt de kan se åt både öster och väster,
ligger ett sjukligt grått moln som gör det omöjligt
att se över till andra sidan. Det finns inga broar
över Marotfloden. Det traditionella sättet att ta sig
över är vid vadställen eller med färjor. När RP
börjar höra sig för, märker de dock snart att trafi-
ken över floden i princip har avstannat helt. Alla
färjkarlar, fiskare eller andra som trafikerar floden
vägrar bestämt att ge sig ut. Den mystiska dimman
dök upp över vattnet för ungefär två månader se-
dan och alla som har givit sig ut i den har försvun-
nit spårlöst. Alla som RP pratar med säger att det
enda stället där det finns en lucka i dimman är vid
den brodalska staden Järneholm, ungefär tjugo mil
västerut. Att ta sig dit skulle innebära en resa på
ytterligare tio dagar till t vå veckor, så ett rimligt
alternativ är att undersöka floden.

Mellanspel: Information till SL
Vad är det då som har hänt? Dimman över floden
är i all ra högsta grad relevant för rollpersonernas
uppdrag. Själaslukare är brutal och enkelspårig,
men han var inte dummare än att han förstod att
Brodal var det enda möjliga hotet mot hans överta-
gande av Nordmark. För att pacificera landet, slöt
han därför ett avtal med den mest äregirige och
hänsynslösa brodalske ädling han kunde hitta -
greve Herman Rotterden, förste rådgivare till kung
Vatorion. Den lömske greve Herman hade under
en lång tid haft planer på ett maktövertagande i
landet, men saknat resurser. Själaslukare försåg
honom nu med några nekromantiker och en mind-
re styrka av odöda, i utbyte mot att greven såg till
att kung Vatorion inte lade sig i händelserna i
Nordmark. Greven är också herre över staden Jär-
neholm vid korisk-brodalska gränsen. Eftersom
han tänkte långsiktigt och vill e bygga upp en solid
ekonomisk bas, använde han nekromantikerna och
de odöda till att spärra av hela Marotfloden, dels
med en ondsint besvärjelse som kallar fram en
tjock dimma, dels genom patrullerande flodbåtar
med odöd besättning. Tanken var att all handel
skulle omdirigeras till Järneholm, där han kunde
klämma ur rejäla tullar från köpmännen. Samtidigt
- för att full följa sitt avtal med Själaslukare - för-
giftade han kung Vatorion och fick det att se ut
som om denne drabbats av en sjukdom som sakta
leder till döden. Att stoppa greve Hermans planer
är därmed avgörande för RP:s uppdrag och Nord-
marks öde. De enda ledtrådarna finns att få ute på
floden, eller - betydligt mer omständligt - i Järne-
holm.

Flodens förbannelse
Rollpersonerna kommer inte att hitta någon som är
villi g att skeppa dem över floden. Befolkningen
berättar om mystiska skepp som seglar fram i
dimman och sänker alla som vågar sig ut. Däremot
finns det flera fiskare och andra flodbor som kan
tänka sig att sälja sina farkoster. Eftersom de är
korer och kan lukta sig till en vinstgivande affär på
många mils avstånd, kommer de dessutom att ta ut
överpris. Därför är också stöld av flytetyg ett tänk-
bart alternativ, om än inte så ädelt.

Ger sig RP ut i dimman kommer de omedelbart
tappa orienteringen. Alla försök att bestämma
väderstreck eller riktningar misslyckas. En troll-
karl känner att dimman har magiskt ursprung, men
kan inte avslöja några närmare detaljer. Trots att
floden som mest bara är ett par hundra meter bred
verkar det vara omöjligt att nå andra sidan och li ka
omöjligt att hitta till baka igen. Rollpersonerna kan
ro eller segla allt vad de orkar utan att se annat än
dimma. Sikten är högst tio meter och alla ljud
förstärks av kusliga ekon.

Efter att ha irrat omkring ett par timmar i dimman
hörs ett rytmiskt plaskande ljud som sakta närmar
sig. Snart syns stäven på en båt dyka upp. Det är en
av greve Hermans patrullbåtar, en stor roddbåt
bemannad av en nekromantiker och tjugo skelett
(typ A). Dessutom har greven en av sina egna män
- riddar Teogram Hanfeld - ombord som observa-
tör. Båten kommer först att försöka ramma RP:s
farkost och därefter borda den. Nekromantikern är
inte osynlig under striden och kan därför ganska
lätt dödas, varvid skeletten förlorar all i nitiativför-
måga och bara strider i rent självförsvar. Riddar
Teogram är inte särskilt förtjust i sina odöda
skeppskamrater och kommer att kapitulera vid
minsta motgång. Om nekromantikern till fångatas
levande, kommer Själaslukare omedelbart bryta sin
mentala länk med honom, och han dör omgående.

Är rollpersonerna framgångsrika i striden kan de
hitta en del intressanta dokument ombord på båten.
Dessutom kan de förhöra riddar Teogram om han
överlevt. Innanför sin vapenrock har riddar Teo-
gram ett brev från greve Herman:

Brosala den tolfte november

Mina högt ärade vasaller,

Ni beordras härmed att medfölja de svartkonstnä-
rer som ställt s till mitt förfogande genom mitt avtal
med den man som endast är känd som Själasluka-
re. De är de enda som har makt att befalla över de
vandrande döda som nu ingår i min här, men som
de utövare av förbjudna konster de är litar jag inte
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på dem. Följ dem noga och till se att de lyder de
befallningar som givits dem. Ingen - levande eller
död - ska till åtas korsa Marotfloden annat än vid
Järneholm. Lämna inga spår efter er. Låt vattnet
skölja bort vraken och låt flodbotten bli de dödas
grav. Hörsamma mina bud och ni skall fi nna att
min tacksamhet kommer att vara stor när Brodals
krona vilar tryggt på min hjässa.

Ödmjukast,
Greve riddar Herman Rotterden
Herre till Järneholm, Förste kunglige rådgivare

Nekromantikern har också ett brev på sig, skrivet
med en spretig, barnslig handstil . Innehållet kon-
trasterar dock skarpt mot den naiva skrivstilen:

Hör mina ord och lyd mig såsom en gud,

Min befallning är följande: Följ den brodalske
överlöpare som går under namnet greve Herman
Rotterden och gör såsom han till säger er. De döda
ni återuppväckt med kraft från mig skall ställas
under hans befäl och strida för hans sak, vad den
än vara må. Uthärda hans order och lyd hans
vilj a, men glöm aldrig varför ni är där eller varför
avtalet med överlöparen slutits. Under inga om-
ständigheter får konungen av Brodal beredas til l-
fälle att ställa sina ansenliga härstyrkor på Nord-
marks sida, för då vore vår sak hotad. Hur överlö-
paren går till väga är hans ensak, men till se att
han uppfyller sina förpli ktelser. Må min vrede
drabba honom om han sviker, men må den drabba
er mångdubbelt om ni bedrar mig.

Hör och lyd,
Själaslukare
Rafastos förstfödde son, sin faders befriare och de
odödas herre

Vidare har nekromantikern i sin ägo en slags ma-
gisk kompass, som upphäver dimmans effekt. Den
består av en liten guldkedja i vil ken en liten guld-
pil hänger perfekt balanserad. Var man än befinner
sig på floden visar den riktningen mot den norra
flodstranden. Kompassen har inga andra effekter
och fungerar endast på Marotfloden. Däremot är
guldet värt ca 20 gm.

Om Teogram förhörs (via ett lyckat användande av
Förhöra eller någon magisk variant) avslöjar han i
stort sett inte mer än vad som står i brevet från
greven. Han berättar att han via brevet beordrades
att hålla ett öga på nekromantikern och hans ske-
lett och med deras hjälp stoppa all trafik över Ma-
rotfloden så att handeln omdirigeras till Järneholm
där greven kan inkassera tulli nkomsterna. Om
grevens planer på ett maktövertagande vet han inte

mycket, bara att denne kan hävda något diffust
släktskap till kungafamiljen som möjligen skulle
kunna utgöra grund för krav på kronan om ätten
skulle dö ut. Annars vet han inte mycket mer än att
greven för närvarande befinner sig med kungen i
huvudstaden Brosala och håller på att sätta någon
slags plan i verket. Vid första bästa till fälle kom-
mer sedan riddar Teogram att försöka fly till Jär-
neholm för att få nya skelett till sitt förfogande. Att
rollpersonerna ämnar omintetgöra greve Hermans
planer bör han rimligtvis inte kunna inse.

Skulle de inte lyckas få ur någonting ur riddar
Teogram, kan rollpersonerna möjligen få hjälp av
Marcus Cardelius (om han fortfarande är med
dem). Som erfaren köpman inser han att den som
behärskar Järneholm kan göra sig en förmögenhet
på tulli nkomster om all handel söderifrån går ige-
nom staden.

Staden Järneholm
Om rollpersonerna istället väljer att ta omvägen via
Järneholm (eller reser dit även efter att ha varit ute
på floden), tar resan dit nära två veckor, på grund
av bitvis svår terräng. När de närmar sig vadstället
kan de se hur ett flertal resenärer, som uppenbarli-
gen har fått ta en rejäl omväg, köar för att ta sig
över floden, där det mirakulöst verkar finnas en
lucka i den olycksbådande dimman. Vissa väljer att
vada genom det iskalla flodvattnet medan andra
inväntar en långsam färja som halas fram och
till baka med hjälp av ett par rejäla rep. På den
brodalska sidan syns staden Järneholm, en grå och
ganska trist samling hus innanför en sliten ring-
mur.

På andra sidan väntar en grupp soldater med greve
Hermans vapensköld - en svart korp mot bakgrund
i sil ver - (lyckat slag för Heraldik krävs för att
identifiera den) på sköldar och vapenrockar. De
söker noggrant igenom alla packningar och begär
tull för allt som kan klassas som handelsvaror.
Varje person får betala 5 km och 10% av eventu-
ella varors värde. Detta är en ganska saftig tull och
rollpersonerna kan höra hur en grupp köpmän
framför dem knorrar högljutt.

Inne i Järneholm är stämningen tryckt. Stadsbor
som har ärende ute i staden skyndar snabbt förbi
längs husväggarna med jagade bli ckar och låser
snabbt in sig i sina hem så fort de kan. Ingen är
villi g att prata och i de få värdshus som finns i
staden är krögarna buttra och tystlåtna. Grevens
soldater patrullerar gatorna och trakasserar främ-
lingar som inte snabbt reser vidare efter att ha
betalat tull . Stannar rollpersonerna i staden riske-
rar även de att bli utsatta. En annan av greve Her-
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mans vasaller, riddar Frank Betestål, är ståthållare
i staden och styr i grevens frånvaro. Han residerar i
ett stort stenhus vid stadens torg i vars källare det
även döljer sig en avdelning skelett under befäl av
en nekromantiker. När mörkret faller är det ske-
letten som patrullerar på gatorna och sprider
skräck bland stadsborna.

Även om de flesta i staden är ovilli ga att tala, kan
RP ändå få reda på att någonting skumt försiggår i
ståthållarens hus. Riddar Frank själv vägrar ta
emot rollpersonerna och hans vakter ser till att
lägga tyngd bakom orden. Vill de undersöka huset
är antagligen inbrott den enda lösningen. Skulle
riddar Frank till fångatas och förhöras, vet han inte
mer än riddar Teogram om vil ka grevens planer är.
Han bär på ett likadant brev från greve Herman
som riddar Teogram. Det finns egentligen inga
andra platser av intresse i staden. De ansenliga
tulli nkomster som inkasseras, förvaras i soldater-
nas garnison, ett massivt fängelseli knande hus i
utkanten av staden. Här finns hela tiden till räckligt
många soldater för att avskräcka från alla försök av
rollpersonerna att ge sig in och snoka.

Riddar Franks hus
1. Entré
En imponerande hall med en bred trappa rakt fram
och dörrar till höger och vänster. Normalt står här
två av grevens soldater på vakt, natt som dag.

2. Kök
Ett välutrustat kök med all den utrustning som
krävs för att förse ett större hushåll med mat. Kö-
ket är bemannat av kocken och hans hjälpredor
från tidig morgon till sen kväll .

3. Matsal
Här intar riddar Frank sina måltider, ibland til l-
sammans med sina gäster eller underlydande.
Rummet är möblerat med ett massivt ekbord och
högryggade stolar. Facklor står för belysningen,
eftersom det bara finns ett fönster ut. Björnpälsar
och gamla dammiga baner pryder väggarna.

4. Köksförr åd
Extra köksredskap, matförråd och annat som krävs
för att sköta ett kök återfinns i detta utrymme.

5. Tjänarbostad
De tjänare som inte har någon annan bostad i sta-
den sover i detta rum. Här finns även två soldater
som fungerar som reservstyrka om något särskilt
skulle inträffa. Förutom tjänarnas personliga till hö-
righeter finns inget av värde i rummet, som är
enkelt möblerat med väggfasta sängar och avdelat

med skynken för att ge ett visst mått av privat
utrymme.

6. Arbetsrum
Riddar Franks arbetsrum, där han till bringar mesta
delen av tiden när han inte befinner sig ute i sta-
den. Det domineras av ett stort skrivbord, belamrat
av papper och böcker. Ett stort fönster vetter ut mot
staden. I övrigt finns lite av intresse i rummet,
förutom en del prydnadsföremål på väggarna, som
antika vapen och sköldar.

7. Sovrum
Här sover riddar Frank när han inte arbetar i rum-
met intill . En stor himmelssäng står längs ena
väggen och en kista med kläder och andra person-
liga till hörigheter står längs en annan. Ett stort
fönster vetter ut mot staden.

8. Salongen
Ett hemtrevligt rum med en stor öppen spis, några
bekväma fåtöljer och en del bokhyllor. Här til l-
bringar ibland riddar Frank en del av sin fritid och
han använder ibland också rummet för att ta emot
gäster.

9. Källaren
Spiraltrappan leder ner till ett stort källarutrymme.
Tunnor och lådor är spridda runt om i rummet.
Under dagtid vilar Själaslukares nekromantiker här
i ett hörn vid sin bäddrulle och packning. Dessut-
om står hans tjugo skelett (typ A) uppställda runt
väggarna. Nätterna igenom patrullerar de stadens
gator och sprider skräck bland Järleholms invåna-
re. Nekromantikern har ett likadant brev från Sjä-
laslukare som sin kollega på flodbåten.

Mot Brosala
Oavsett var rollpersonerna har varit, leder spåren
mot greve Herman i Brosala och vad som verkar
vara en komplott mot kungen. Om RP istället vill
bege sig direkt för att hämta Arkains hammare,
fortsätt vid Slutspel nedan.

Det är drygt 40 mil till huvudstaden Brosala, om
rollpersonerna färdas direkt utan att ha tagit av-
stickaren till Järneholm. Det innebär en restid på
åtminstone två till t re veckor, ytterligare något
längre om de färdas från Järneholm. Färden går
genom ganska tätt bebyggda trakter, men inte
några riktigt stora städer. Folket i södra Brodal,
senterna, är till största delen jägare, fiskare och
handelsmän, men jordbruk är också en viktig sys-
selsättning. När RP reser genom Brodal bli r det allt
tydligare att någonting är fel i landet. En rad ryk-
ten florerar bland befolkningen:
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• Kungen är svårt sjuk och hans förste rådgivare
har till fälli gt tagit makten (delvis sant; kungen
har bli vit förgiftad av greve Herman och
symptomen påminner om en svår sjukdom)

• Drottningens far, storhertigen av Gyterike,
planerar att göra uppror och har samlat en här
i norr (delvis sant; storhertigen har samlat
styrkor som han tänker ställa till sin dotters
förfogande om greve Herman försöker ta
makten med våld)

• Ondsinta varelser från havens djup har besatt
Marotfloden och förgiftat det kringliggande
landet (falskt, men det har nog RP räknat ut
vid det här laget)

• Kora förbereder till sammans med Hyperien ett
anfall mot Brodal och har lagt ut en dimridå
över Marotfloden för dölja sina förberedelser
(falskt)

• Kungens förste rådgivare, greve Herman Rot-
terden, anställer legosoldater i Brosala (sant;
greven samlar en egen armé mot hotet från
storhertigen)

• Greve Herman har låtit avrätta Paladinerna,
kungens li vvakter (falskt)

• Nordmark, det unga riket i norr, har uppslu-
kats av marken - ett straff f rån gudarna för att
dess befolkning har flytt från sina rättmätiga
herrar (falskt)

• Kungen är död och patriarken av Brosala har
förklarat hans barn ill egitima. Ingen tronfölja-
re finns längre (falskt)

• Alla kungatrogna ämbetsmän och hovfunktio-
närer har förvisats till oli ka avlägsna lantgods
och obetydliga provinser och ersatts med greve
Hermans gunstlingar (sant; visserligen har
inte alla kungatrogna ädlingar vid hovet ren-
sats ut, men en betydande del av dem)

• Greve Herman har alli erat sig med mörka
krafter för att själv kunna ta makten i landet
(sant)

• Överallt där greve Herman har tagit makten
har mörkret lagt sig och de döda stigit upp
från sina gravar (falskt; det är bara i Järleholm
som de döda vandrar på gatorna - än så
länge…)

• Ingen annan än greve Herman själv och kung-
ens li vmedikus har tillt räde till kungens sjuk-
bädd (sant)

Om SL vill kan några slumpmässiga möten inträffa
på vägen till Brosala, exempelvis några från tabel-
lerna för Hyperien och Kora som ännu inte ägt
rum.

Brosala
Brosala, Brodals huvudstad, grundades för över
1_500 år sedan av Rinovald I, det enade Brodals

första kung, som ersättning för Brostaden vil ken
förstördes av admirerna i inledningen av det första
Vedergällningskriget. Staden har ca 10 000 invå-
nare och är belägen bredvid utloppet för Luspe älv,
vid Innerhavets kust. Brosala domineras full stän-
digt av det kungliga slottet, vars ståtliga tinnar
endast finner sina rivaler i Tempelkatedralens höga
tvilli ngtorn. Slottet började byggas samtidigt som
staden och har byggts ut, ändrats och förbättrats
till s det fått dagens utseende - ett gytter av oli ka
torn, murar, borggårdar, flyglar och sidobyggna-
der. För mer information om Brodal, se
http://get.to/mid.

En hel del har hänt i Brodal och händelserna är på
väg mot ett våldsam klimax. Ett inbördeskrig är
under uppsegling och skulle det till åtas bryta ut
kan inga brodalska trupper komma till Nordmarks
hjälp. Det ligger allt så i rollpersonernas intresse att
förhindra den ondsinte rådgivaren från att full följa
sina planer.

Inblandade personer:

Greve Herman har allt så - med hjälp av resurser
från Själaslukare - påbörjat sitt maktövertagande i
landet. Han har förgiftat kungen med ett mycket
säll synt gift, vars symptom påminner om en dödlig
sjukdom. Greven har varit snabb med att fylla
maktvacuumet som uppkommit i och med kungens
opasslighet och har börjat ersätta de kungliga äm-
betsmännen med sina egna gunstlingar.

Kungens li vmedikus är en av grevens medlöpare
och denne har deklarerat att kungens sjukdom är så
smittsam att bara han själv och förste rådgivaren
(d.v.s. greve Herman) får träffa honom. Det var
faktiskt läkaren själv som injicerade giftet under en
rutinmässig hälsoundersökning. Giftet köpte han
av en korisk äventyrare.

Drottningen är i all ra högsta grad misstänksam
mot greve Herman, men har inga bevis för förräde-
riet. Maktlös har hon tvingats se på hur en efter en
av hennes förtrogna vid hovet förvisats till avlägs-
na lantgods och obetydliga poster ute i landet. De
enda hon fortfarande kan lita på är de tre Paladiner
(kungens li vvakter) som för närvarande befinner
sig i Brosala, samt ett par av sina närmaste tjänare.

Drottningens far, storhertigen av Gyterike, har
dock hållit sig informerad om händelserna och
påbörjat vissa förberedelser. Som hövitsman för
alla gyter i norra Brodal har han stort inflytande
och han har samlat en armé av högländare som nu
är på väg söderut mot huvudstaden för att bekämpa
greven.
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En annan av grevens sammansvurna är patr iarken
av Brosala, landets högste religiösa befattningsha-
vare, direkt underställd ärkemagnaten i Krakoria.
Planen är att denne, när kungen väl är död, ska
ogilti gförklara äktenskapet med drottningen och
därmed beröva kungabarnen deras arvsrätt till
tronen. Greve Hermans ska därefter, genom att
åberopa en avlägsen släktförbindelse med kunga-
ätten, utropa sig själv till t ronföljare och låta kröna
sig till Brodals kung.

Lösningen ligger i att hitta en motgift åt kungen så
att denna kan återta makten. Via kungens li vmedi-
kus måste RP leta reda på giftet, som köptes från
en av grevens legosoldater, för att en alkemist i
staden med hjälp av detta ska kunna framställa ett
motgift.

Fältet är nu öppet för vad rollpersonerna än vill t a
sig till . Det finns ett antal platser (se nedan) som
de besöka för att hitta en lösning, men oavsett vad
de tar sig för kommer nedanstående händelser i
tur och ordning att inträffa. SL får anpassa dem
tidsmässigt till vad RP tar sig för och hur snabbt de
verkar komma på lösningen:

1. Möte med drottningen:
Rollpersonernas efterforskningar - oavsett om de
rör kungen, greve Herman eller någon annan in-
blandad - kommer resultera i att drottningen får
upp ögonen för dem. En av hennes kammartjäna-
rinnor kontaktar då RP med ett meddelande från
drottningen att de ska infinna sig vid ekdungen
utanför Fastlandsporten en timma efter mörkrets
inbrott samma kväll . Kammartjänarinnan ger ock-
så RP en signetring som bevis för att hon verkligen
kommer från Brodals drottning. En kontroll med
vilken heraldikkunnig som helst i staden visar att
det verkligen är drottningens personliga vapen-
märke på ringen. Mötet med kammartjänarinnan
bör inträffa ganska tidigt, innan RP har hunnit
utforska staden allt för mycket.

När rollpersonerna - förhoppningsvis - kommer till
den avtalade träffen, möts de av löjtnanten för
kungens paladiner, riddar Brandon. Han bär sitt
stora tvåhandssvärd på ryggen och är klädd i en
mörk mantel med uppdragen huva för att inte obe-
höriga ska se vem han är. Riddar Brandon har med
sig hästar till RP om de inte har några egna, men
säger inget mer än att han ska föra dem till drott-
ningen som är ytterst angelägen om att få träffa
dem.

Ritten går i hög fart genom natten, mot en närbe-
lägen skog. En stig, upptrampad genom snön, leder
till en glänta vid en frusen tjärn där en rejält tillt a-

gen timmerstuga är belägen. Riddar Brandon visar
in rollpersonerna:
Ni kli ver in genom dörren och möts av en gill estu-
ga som verkar ta upp större delen av husets ut-
rymme. En stor eldstad fungerar som kombinerad
belysning och värmekälla. Jakttroféer hänger
längs väggarna, till sammans med pilbågar, arm-
borst, spjut, fällor och andra jaktredskap. En
grupp människor, både män, kvinnor och barn
finns i rummet och de flesta skärskådar er kriti skt.
Riddar Brandon drar av sig det stora tvåhands-
svärd han haft hängande på ryggen och ställer det
i ett hörn. Sedan tränger han sig förbi er och går
fram till en mörk, högrest kvinna som står med
ryggen mot er och värmer sig vid elden. Han bu-
gar sig kort mot henne och viskar något. Hon vän-
der sig om och granskar er noggrant. Sedan tar
hon till orda:
"Jag är kung Vatorions maka, drottning Fionne.
[paus för att låta RP buga sig] Det här är min ma-
kes jaktstuga, som vi ibland använder när vi av
oli ka skäl behöver komma bort från hovets alltför
många ögon och öron. Jag har förstått att ni har
gjort vissa efterfrågningar rörande situationen i
vårt land. Får jag fråga varför en så udda samling
personer som ni är intresserade av vad som händer
i Brodal?"
(SL får naturligtvis anpassa dialogen om RP inte är
en udda samling; fast de brukar de flesta äventy-
rargrupper vara…) Fortsättningen beror lite grann
på hur mycket RP berättar, men om de visar upp
lejdebrevet från kung Valor, fortsätter drottningen:
"Jaså, kung Valor. Min make har bara haft gott att
säga om den mannen. Och nu har ni kommit för att
be om milit ärhjälp mot era fiender. Jag måste säga
att ni inte kunde ha valt ett sämre tillf älle. Som ni
kanske har märkt befinner sig mitt land på randen
till öppet inbördeskrig. Förrädaren greve Herman
Rotterden försöker roffa åt sig både krona och
makt, även om jag inte kan bevisa något. Tyvärr
har min make en tendens att tro alla om gott, så
den lömske greven lyckades bli utnämnd till f örste
rådgivare vid hovet. En position han omedelbart
använde för att försöka upphöja sig själv. Min
make är "sjuk" påstår han, men jag är övertygad
om att den skurken har förgiftat honom. Ingen
utom han själv och den kungliga li vläkaren har
tillt räde till honom, inte ens jag! Dessutom samlar
han en armé - ja, ni har väl sett lägren utanför
staden - som bara är trogen honom, inte rikets
krona. Men min far står ännu på kungens sida.
Han är i detta nu på marsch mot Brosala med våra
trogna högländare. Snart kommer förrädaren att
tvingas bekänna färg. Som sagt, ni kunde inte valt
ett sämre tillf älle. Enda chansen att ni skulle kun-
na få brodalsk hjälp vore om inbördeskriget stop-
pades, men vad som skulle krävas för det vet jag
inte."
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Drottningen är - genom sin gytiska härkomst -
tämligen blodtörstig till l äggningen och vill helst
se dramat upplösas genom att grevens armé krossas
på slagfältet och han själv avrättas, vil ket hon
också gör klart för RP. Detta skulle dock innebära
att den brodalska armén inte skulle ha tid att
komma till Nordmarks hjälp. RP kan visa upp
greve Hermans eller Själaslukares brev, vil ka utgör
komprometterande bevis för förräderiet. Får drott-
ningen se dessa, bli r hon genast ivrig, tackar RP
för hjälpen, säger farväl och börjar planera sitt
nästa drag. Det är dock tydligt att hon fortfarande
vill ha en våldsam lösning på dilemmat.

Berättelser om Själaslukare och de elysiska profe-
tiorna viftar drottningen bort som amsagor och
påpekar att hon dessutom är en hängiven Rev- och
Ravadyrkare (statsreligionen i alla Innerhavslän-
derna) som inte tror på några mytiska fängslade
eldgudar.

När mötet är slut visar riddar Brandon ut RP igen.
Utanför stugan ber han dock att få tala med dem.
Han berättar att han visserligen är drottningen
trogen till döden, men att han inser att det måste
finnas bättre lösningar på den nuvarande situatio-
nen än att gå till öppet anfall . Han ber rollperso-
nerna att diskret fortsätta sina efterforskningar och
helst hitta en lösning innan högländarnas armé når
staden. Om spelarna behöver hjälp med att lista ut
vad de ska inrikta sig på, kan riddar Brandon anty-
da att det är viktigt att kungen snarast till frisknar
från sin förgiftning och att ett motgift måste hittas.

2. Paladinernas utbrytning:
Med breven som bevis väljer drottningen att kon-
frontera greve Herman direkt, även om riddar
Brandon råder henne att inte göra det. Konfronta-
tionen har dock som effekt att greven accelererar
sina planer. Drottningen möter honom i slottets
stora salong och ställer honom inför bevisen. Greve
Herman beordrar då i desperation sina vakter att
gripa drottningen och bestämmer sig för att inte
vänta på att kungen ska dö av giftet utan avrätta
honom omedelbart. Tråkigt nog för greven är de
tre paladinerna med drottningen och dessa har inga
problem med att röja undan hans legosoldater. De
slår sig in till kungens sovgemak och tar med den
förgiftade monarken. Förföljda av grevens hant-
langare flyr sedan gruppen för sina li v ut ur slottet.
I detta ögonblick (SL får passa in handlingen till
rollpersonernas agerande, men händelsen bör inte
inträffa allt för lång tid efter mötet med drottning-
en) passerar RP utanför slottsbacken:

När ni passerar slottsbacken hör ni plötsligt ljudet
av strid från slottets portar. En grupp av greve

Hermans legosoldater är samlade för att försöka
hålla kvar någon innanför murarna. Så ser ni en
gestalt ni känner igen - riddar Brandon, i full
rustning till häst, svingandes sitt tvåhandssvärd
som om det vore en fickkniv. En li vlös gestalt in-
svept i en filt li gger över sadelknappen. Efter rid-
dar Brandon kommer ytterligare två riddare till
häst. Ni känner igen dem som de andra två paladi-
nerna från kungens jaktstuga, riddar Paedrig och
riddar Carl. På sadeln bakom riddar Paedrig sitter
drottningen. Riddarna hugger sig en väg genom
soldaterna och det är tydligt att de har bråttom att
komma därifrån. Riddar Brandon får syn på er och
fäller för ett kort ögonblick upp visiret. Därefter
sporrar han sin häst framåt och brakar rakt ige-
nom soldathopen, följd av de båda andra ryttarna.
På ett ögonblick är de försvunna runt ett hörn. De
kvarvarande soldaterna betraktar er misstänksamt.

Eftersom Brandon sågs titta åt RP ägnar nu de
grevliga legosoldaterna sitt intresse åt dem istället.
Det bör dock inte vara allt för svårt att komma
undan dem i stadens vimmel. Paladinerna för
kungen och drottningen till jaktstugan och tänker
hålla dem gömda där till s vidare.

Skulle drottningen aldrig ha fått se breven kommer
denna händelse ändå att inträffa. Istället är det då
greven som självmant väljer att försöka döda kung-
en när den högländska armén nu närmar sig sta-
den. Paladinerna befann sig då i slottet och lycka-
des befria kungen. Enda skill naden är att drott-
ningen inte är med dem.

3. Grevens proklamation:
När paladinerna fört undan kungen tvingas greve
Herman till snabb handling för att inte förlora
initiativet. Till sammans med patriarken samman-
ställer han en proklamation som han låter härolder
läsa upp på gator och torg:
"Hans nåd greve riddar Herman Rotterden, herre
till Järneholm och förste kunglige rådgivare och
hans eminens Olaius Gustavius, patriark av Bro-
sala låter härmed meddela följande: Paladinerna,
de kungliga li vvakterna, har svekfullt mördat hans
majestät kung Vatorion när denne låg sjuk i sin
bädd. Deras tillf örordnade ledare och löjtnant,
riddar Brandon, och dennes kumpaner befinner sig
ännu på fri fot. En belöning på 200 guldmynt utlo-
vas härmed till den som kan återföra dem.

Som är allmänt känt levde kungen med den kvinna
som kallades drottning utan att deras äktenskap
var helgat av kyrkan i laglig och riktig ordning. På
befallning av hans eminens patriarken är därför de
kungliga barnen härmed utan arvsrätt till kronan.
Hans nåd greve Herman Rotterden ser det därför
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som sin tunga pli kt att beträda rikets tron, då han
är närmast i successionsordningen. Kröningscere-
monin kommer att äga rum i tempelkatedralen om
tre dagar."

Kungen är ju naturligtvis inte all s mördad av pala-
dinerna, men om han dör av giftet kommer greve
Herman ändå kunna kröna sig och spelet är förlo-
rat för rollpersonerna. Deras enda chans är att hitta
ett motgift åt kungen och på så sätt förhindra in-
bördeskriget.

Platser som RP kan besöka:

Stadens gator och torg
På värdshus, tavernor och andra ställen i staden far
rykten omkring som löpeldar. Förutom de som RP
hörde på färden till Brosala, kan de även höra
några av följande:
• Det finns vissa oegentligheter i kungens och

drottningens äktenskap, som skulle innebära
att kungabarnen inte är legitima arvtagare till
tronen (falskt)

• Patriarken av Brosala har länge varit en av
grevens främste beskyddare (sant)

• I legosoldaternas läger utanför staden gömmer
sig mystiska svartkonstnärer från norr och de-
ras armé av odöda (falskt)

• Kungen är inte all s sjuk, utan är i själva verket
förgiftad (sant)

• Patriarken av Brosala är drottningens förtrog-
ne och grevens värsta fiende (falskt)

• Kungens li vmedikus är en riktig fruntimmers-
karl, och är far till ett flertal oäkta barn (sant)

• Storhertigen av Gyterike tänker med hjälp av
sin armé av högländare själv ta makten i riket
(falskt)

• Storhertigen av Gyterike är inte all s på väg
med en armé mot staden (falskt)

• Om kungen verkligen är förgiftad, finns det
inte många här i trakten som känner till något
om motgifter (sant; se alkemisten nedan)

• Bland grevens legosoldater finns det lömska
koriska krigare som använder sig av säll synta
gifter (sant; se legosoldatslägret nedan)

Slottet
Det finns ingen chans för rollpersonerna att ta sig
in i Brosalas kungliga slott på egen hand. Alla
försök kommer att upptäckas av vakterna och re-
sultera i omedelbar fängsling. Oavsett vad de tar
sig för vid slottet kan de dock observera följande
saker:
• De ordinarie slottsvakterna, med det kungliga

vapenmärket på sina uniformer, är undan-
skuffade till de minst betydelsefulla postering-

arna och har off icerare från greve Hermans le-
gotrupper.

• Grevens legosoldater verkar finnas överallt
och lägger sig också i allti ng. De uppträder
tämligen arrogant och överlägset.

• Paladinerna och drottningen kan fortfarande
röra sig fritt i slottet, men har inte tillt räde till
kungens privata rum (gäller bara fram till pa-
ladinernas utbrytning; se ovan)

• Det finns gott om ämbetsmän som verkar vara
nya i slottet och som rör sig med samma arro-
ganta överlägsenhet som grevens legosoldater.

Vill RP komma in i slottet får de bluffa eller muta
sig fram bäst de kan. Vad de än gör kommer de att
förses med en eskort och inte till åtas röra sig fritt,
och under inga omständigheter kommer de att
släppas in till kungen. Greve Herman till bringar
sin mesta tid i slottet, men tar inte emot rollperso-
nerna om de inte kommer upp med en väldigt
övertygande historia. Att visa upp Valors lejdebrev
eller på något sätt antyda att de är representanter
för Nordmark är att be om problem.

Den amorösa läkaren
Är RP uppmärksamma kan de märka att kungens
livmedikus till bringar ganska mycket tid utanför
slottet med att besöka diverse dambekanta på
skumma värdshus i stadens sämre kvarter. Efter-
som han inte vill dra någon uppmärksamhet till  sitt
lill a tidsfördriv går han vanligen utan eskort ge-
nom staden. Skulle han kidnappas och förhöras
kan han avslöja att han mycket riktigt förgiftat
kungen på grevens order. Giftet köpte han av en
korisk legosoldat vid namn Jereman Stoff ler, som
nu befinner sig i lägret utanför staden. Även om
livläkaren egentligen är en ytterst ivrig deltagare i
komplotten kommer han skylla allt på greve Her-
man och hävda att han gjorde allt under hot.

Legosoldatslägret
En knapp kilometer utanför Brosalas stadsmurar
samlas den legosoldatsarmé som greve Herman
håller på att rekrytera. Han är medveten om att
storhertigen av Gyterike är på väg norrifrån, men
vågar inte lita på att kungens vasaller skulle ställa
sig bakom honom. Han behöver därför trupper som
är lojala enbart mot honom.

Legosoldaterna kommer från många håll , men
består till största delen av tungt koriskt infanteri,
aquinska armborstskyttar och diverse brodalska
lycksökare. Lägret är en vitt spridd samling tält
och eldar, till synes i oordning och kaos. Eftersom
trupperna ännu inte fått kriga mot någon, till bring-
ar de tiden med att dricka, spela och bråka med
varandra. De aquinska armborstskyttarna är de
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enda som är någorlunda disciplinerade. En av
grevens ämbetsmän har slagit upp ett tält i utkan-
ten av lägret där han tar emot och kontrakterar nya
trupper.

Att ta sig in i lägret är egentligen inte särskilt
svårt. Bevakningen är bristfälli g och eftersom
soldaterna är av alla nationaliteter, väcker RP inte
någon uppmärksamhet om de går omkring och ser
ut som om de visste vad de gjorde.

Den koriska äventyrare - Jereman Stoff ler - som
sålde giftet till kungens läkare, har ett eget tält mitt
i den koriska kontingenten. Egentligen är han inte
särskilt i vrig att ge sig ut i krig, utan mer intresse-
rad av de ofta lönsamma (och skumma) affärer som
krigen för med sig. Han till bringar sin mesta tid
till sammans med sina vapenbröder runt en lägereld
i närheten, när han inte befinner sig i tältet. Inne i
det lill a tältet - runt, med en diameter på ca tre
meter - har han en halmmadrass med filtar, sina
vapen och sin ränsel. I botten av ränseln förvarar
han tre små lerkrus förseglade med tenn, som alla
innehåller samma slags gift som livläkaren köpte.
Det består av en klar, trögflytande vätska som
luktar svagt av kanel.

Tempelkatedralen
Det är allmänt känt i Brosala att patriarken reside-
rar i tempelkatedralen. Han är dock inte det minsta
intresserad av att träffa rollpersonerna. Om de
lyckats li sta ut att han är inblandad i komplotten
kan det ändå vara av intresse att besöka katedralen.
I byggnaden förvaras nämligen en del kyrkliga
arkiv, bland annat de som registrerar giftermål
bland mer betydande personer. Ställer rollperso-
nerna frågor angående äktenskapet mellan kungen
och drottningen hänvisas de till en präst som an-
svarar för arkiven. Denna är helt ovetande om
patriarkens inblandning i sammansvärjningen mot
kungen och är mer än villi g att leta reda på de
aktuella dokumenten. Patriarken har hoppats att
ingen skulle fråga efter dem och inte brytt sig om
att gömma dem. Registreringen av det kungliga
äktenskapet visar att det inte all s förekommer någ-
ra oegentligheter. Orsaken till ryktena om att gif-
termålet inte var laglig var att ceremonin genom-
fördes i ett litet landsortstempel i Gyterike i norr
istället för i katedralen i Brosala, som är brukligt.
Till en början glömdes det helt enkelt bort att föra
in äktenskapet i arkiven, men detta missförhållan-
de rättades senare till .

Kungens jaktstuga
Efter att paladinerna befriat kungen tar de med sig
honom till jaktstugan, som ännu är ganska okänd
av grevens hantlangare. Paladinen riddar Carl
håller vakt längs med stigen ett stycke från stugan,

men släpper förbi rollpersonerna om de till känna-
ger sig. Inne i jaktstugan befinner sig riddar Bran-
don, riddar Paedrig, drottningen med sina barn,
några tjänare och kungen som är nerbäddad i en
säng, fortfarande medvetslös av förgiftningen.
Drottning Fionne är rasande och går inte att reso-
nera med. Hon håller på att planera ett anfall mot
greven med sin fars armé. Riddar Brandon däremot
vill fortfarande att rollpersonerna ska försöka hitta
en fredlig lösning.

Alkemisten
Som ryktena talar om finns det bara ett fåtal i Bro-
sala som känner till något om motgifter och bara
en som för närvarande befinner sig i staden. Alke-
misten och örtkännaren Tora Bonanda bor i ett
oansenligt hus i stadens sämre kvarter. Det är
knappast allmänt känt att hon existerar och vad
hon gör, men börjar RP fråga om motgifter är det
hennes namn som till slut kommer att dyka upp. I
synnerhet i undre världen är hon välkänd. Hennes
lill a hus är urtypen för en alkemists laboratorium.
En stor öppen spis dominerar det trånga utrymmet,
som är fyllt av mystiska flaskor, kolvar med bubb-
lande vätskor och tjock trögflytande rök, uppstop-
pade djur, mortlar och burkar med hemlighetsfullt
innehåll , knivar, tänger och andra instrument,
samt mängder av böcker. Tora själv är en medelål-
ders kvinna med kortklippt mörkt hår och kisande
blick. Trots sina täta kontakter med undre världen
är hon faktiskt en hängiven anhängare till kung
Vatorion och inte all s förtjust i greve Herman. Hon
är villi g att ta fram ett motgift åt kungen, men kan
inte göra det om hon inte först får undersöka giftet.
Det räcker inte med att bara undersöka kungen
själv. När hon väl fått minst ett krus med gift, kan
hon ganska snabbt blanda till ett motgift. Hon
kräver ingen betalning, men vill gärna att rollper-
sonerna lägger ett gott ord för henne hos kungen.

Upplösningen
Får kungen motgiftet till frisknar han snabbt från
sin medvetslöshet. Har inte rollpersonerna tagit
allt för lång tid på sig att hitta motgiftet, så har
höglandsarmén ännu inte kommit fram till Brosa-
la. Kung Vatorion tackar RP för deras insats, men
ber om deras hjälp en sista gång. Ska ett inbördes-
krig förhindras måste greven stoppas. Eftersom
kungen ännu inte vet vil ka han vågar lita på, tar
han bara med sig sina tre paladiner och rollperso-
nerna in till staden. Greven har proklamerat att
kungen är död, så när folk i staden får syn på ho-
nom utbryter tumult. De flesta är glada att se ho-
nom vid li v, men grevens anhängare inser att spe-
let är förlorat och börjar fly. Kung Vatorion beger
sig omedelbart till slottet. Porten bevakas av tio av
grevens soldater, men till sammans med paladiner-
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na - som är de bästa riddarna i världen - bör RP
inte ha några större problem att besegra dem.

Inne på borggården håller greve Herman på att
lasta några packhästar med de dyrbarheter han
lyckats stjäla ihop på slottet efter att han fick höra
att kungen var påväg. Ytterligare tio vakter omger
honom och är beredda att försvara honom till dö-
den. Kungen vill helst ta greven levande, men
skulle han dö i striden är det ingen som sörjer
honom. När greven är till fångatagen eller dödad
ger resten av hans soldater i slottet upp.

När allti ng är uppklarat och kungen återigen be-
härskar slottet har han tid för en kort audiens med
rollpersonerna. De får chansen att berätta om situ-
ationen i Nordmark och kung Valors vädjan om
hjälp. Framför RP Valors önskemål om militär-
hjälp, suckar kung Vatorion bedrövat. Han framför
återigen sin djupa tacksamhet för att de har räddat
Brodal undan inbördeskrig, men fortfarande åter-
står mycket att göra. Greve Hermans legosoldats-
armé är fortfarande samlad utanför stadsmurarna,
storhertigen är på väg norrifrån med sin armé och
flera av grevens medlöpare är ännu på fri fot. Han
kan inte lova någon hjälp omedelbart, i alla fall
inte någon som kan följa med RP direkt. Däremot
ger han sitt ord att han så snart som möjligt efter
att han rett upp situationen hemma ska försöka
skicka hjälp till Nordmark. Han kan dock inte säga
när detta kan genomföras.

När RP är på väg ut från audiensen hejdas de av
riddar Brandon. Han berättar att en av hans pli kter
som löjtnant för kungens paladiner inbegriper att
vara väktare av den kungliga rustkammaren. Pala-
dinen leder dem upp till den översta våningen av
det gamla kärntornet, tar fram en nyckel han har
hängande runt halsen och låser upp en väldig,
järnbeslagen dörr. Innanför finns ett stort rum, fyllt
från golv till t ak av vapen och rustningar. Riddar
Brandon rotar omkring i ett mörkt, dammigt hörn
och kommer till baka med några föremål som han
skänker RP "som tack för era utomordentliga in-
satser för att rädda Brodal". Beroende på hur
duktiga spelarna har varit på att lösa situationen

kan SL ge dem ett eller möjligen två av dessa ma-
giska föremål:
• Svärdet Frostbite, ett bredsvärd av okänd me-

tall (normal skada 1T8+2) med FROST E2
och PERMANENS. Besvärjelsen aktiveras
varje gång svärdet träffar en levande varelse
och ger då 2T6 i extra skada. Varje använd-
ning kostar 2 PSY som vanligt.

• Pilbågen Caulindar, som var en gåva från den
sista alvkungen av Bolorien till dåvarande
kungen av Brodal för sju hundra år sedan. Ca-
ulindar är en sammansatt båge av sil verlind
(+1 på skada och CL). Till bågen hör också ett
koger med tio pilar. Varje pil har ett huvud av
samma okända metall som Frostbite och ger
+1 på skada. Dessutom har varje pil en ELD
E1 som ger 1T6 i extra skada och aktiveras vid
träff. De har dock ingen PERMANENS och
försvinner efter första gången den används.
Pilarna kan däremot användas som vanligt i
fortsättningen.

• Staven Nattvandrare, en slät, svart stav av
ebenholts med en fasettslipad kristall fäst i
toppen. Kristallen är förtrollad med LJUS E3
och PERMANENS, som aktiveras genom att
stavens motsatta ända knackas tre gånger i
marken. I själva staven finns också en
LADDNING E2, som ger 10 extra kraftpoäng
till användaren.

Förutom vapnen erbjuder riddar Brandon också RP
hästar (om de inte har några sedan tidigare) och
slädar för att kunna färdas snabbare på frusna
floder och sjöar. Vägen till Arkains grav leder nu
rakt västerut, vil ket paladinen kan ge väginstruk-
tioner om. Våren börjar nu närma sig och tiden
håller på att rinna ut.

Om rollpersonerna inte hittar något motgift? Det är
upp till SL att bestämma hur länge de får irra runt
i staden. Till slut kommer i alla fall storhertigen av
Gyterike med sin armé att anlända och då har RP
misslyckats med den här delen av uppdraget. Hög-
ländarna påbörjar en belägring av Brosala och alla
trupper i Brodal kommer vara upptagna under lång
tid framöver.
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SLUTSPEL

Enligt broder Maynards vägbeskrivning gick vägen
till Arkains grav via Antoniasjön och dess nordliga
till flöde, floden Reinij. Genom Brodal kan man
färdas långa sträckor på Luspe älv och Antoniaflo-
dens frusna vatten, som är överlägsna alla andra
vägar under vintern. Med släde kan man färdas ca
4 mil om dagen. Det är dock en sträcka på drygt
tjugo mil mellan Luspe älv och Antoniafloden där
det är vanlig väg som gäller. Räkna därför med
närmare fyra veckors resa till Antoniasjön. Har
Marcus Cardelius följt med rollpersonerna, är han
inte villi g att färdas längre, utan föredrar att stanna
i Brosala.

Följande händelser inträffar under rollpersonernas
resa västerut:

Spökstaden
Ungefär fyra mil öster om Harköping vid Luspe älv
låg en gång Brostaden, Brodals ursprungliga hu-
vudstad. Staden var det som enade de tre folken
gyter, elser och senter och ses som en nationalsym-
bol för riket. Under det första Vedergällningskriget
brändes staden ner av admirerna, ett folkslag som
vid den tiden bodde vid Brodals innerhavskust.
Brostaden, som var byggd på pålar tvärs över Lus-
pe älv förstördes full ständigt och nästan alla dess
invånare gick under i lågorna. Ett lyckat slag för
Historia eller Kulturkännedom Brodal krävs för att
rollpersonerna ska känna till dessa händelser, an-
nars kan lokalbefolkningen berätta om de gamla
sägnerna. Det är allmänt känt att Brostadens ruiner
på älvens botten är hemsökta. Ingen vid sina sin-
nens fulla bruk färdas över platsen på natten och
ytterst ogärna på dagen.

När (om) rollpersonerna färdas över platsen kan de
skymta svartbrända ruiner genom isen. Vajande
sjögräs döljer till hälften de sorgliga resterna av
staden, men alla som tittar ner tycker sig se männi-
skoli knande gestalter som rör sig på älvbotten.
Vålnaderna gör att en av RP:s skräckslagna hästar
får panik - välj den person som har sämst simkun-
nighet - och stegrar sig. Hästen eller släden (bero-
ende på hur säll skapet färdas) slår upp en hål i den
förrädiska isen och personer faller i. Ett lyckat
SMI-slag krävs för att inte omedelbart försvinna i
det strömmande vattnet. Inom 1T4 SR kommer tre
undervattensvålnader att dyka upp från ruinstaden
och försöka dra ned den olycklige i djupet. Ska
man strida mot dem krävs det antingen att man ger
sig ner i vattnet genom vaken eller slår upp ytterli-
gare hål i  isen. Isen motsvaras i det här fallet av en
trävägg med 30 KP/m2. Vålnaderna kommer att

försöka dra ner sitt offer till botten. Vattnet är sex
meter djupt och strömmen är ganska stark. Alla
personer som befunnit sig i vattnet måste värmas
upp vid en eld eller annan värmekälla inom en
halvtimme för att inte drabbas av en all varlig för-
kylning.

Grännrike
Sista sträckan fram till  Antoniasjön går längs An-
toniafloden. Detta vattendrag utgör södra och väst-
ra gränsen för Grännrike, halvlängdsmännens
autonoma provins i Brodal. När RP närmar sig
Antoniasjön och slår läger för natten, kommer en
vargflock att omringa dem. De går inte till anfall
omedelbart utan inväntar mörkrets inbrott. Det
finns ingen chans för RP att ta sig förbi dem. Ring-
en av vargar är tät och flocken består av åtminsto-
ne trettio djur. När det mörknar bli r de allt djärvare
och närmar sig hotfullt l ägret. Oavsett vad RP tar
sig för kan de inte skrämma bort vargarna. Just när
situationen ser som hotfullast ut, hörs plötsligt
hornstötar ljuda från skogen. Pilar börjar vina
genom luften och träffa djuren. Fackelsken syns
mellan träden och snart är vargarna skingrade. En
stor skara halvlängdsmän, beväpnade med jaktbå-
gar och åkande på skidor kommer fram till rollper-
sonerna. Deras ledare presenterar sig som Hoggar
Kruuse, borgmästare i Vatthöjd och anförare för
det lokala vargjaktlaget. Han erbjuder dem logi för
natten i den närbelägna staden Vatthöjd och varnar
dem för att vargarna förmodligen inte har sprungit
särskilt l ångt bort.

Om RP accepterar, leder borgmästare Kruuse dem
iväg de ca 4 kilometrarna till staden. Vatthöjd är
ett typiskt halvlängdsmannasamhälle, med en
blandning av hålor grävda i kullarna och vanliga
hus.

Staden ligger ganska långt från de stora landsvä-
garna i Brodal och får sällan besök av "de långa",
men på värdshuset Röda Tuppen, dit borgmästaren
för dem, finns i alla fall ett rum med högt i tak och
sängar till räckligt stora för människor. Alla halv-
längdsmän på värdshuset, inklusive borgmästaren,
är pratsamma och trevliga, men de bryr sig inte
mycket om historier om Själaslukare, Rafastos eller
gamla alviska profetior. Grännrike är ett lugnt
hörn av världen dit krig och konfli kter sällan når.
Däremot är halvlängdsmännen generösa med att
fylla på RP:s förråd om det skulle behövas.

Sent på kvällen, strax innan rollpersonerna går och
lägger sig, kommer två unga halvlängdsmän fram
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till dem. De är bröder och presenterar sig som
Vindon och Romar Tocker. Bröderna Tocker är
unga och äventyrslystna och ber att få följa med RP
på deras resa. De berättar också att de har en båt
som kan föra säll skapet över Antoniasjön - där isen
vid det här laget har gått upp - och på så sätt spara
många dagars resa jämfört med att färdas landvä-
gen. Borgmästare Kruuse och de andra i Vatthöjd
är inte särskilt förtjusta i att de båda försöker läm-
na staden, så bröderna smyger med sitt ärende så
mycket som möjligt. Skulle RP föredra att ta sig
runt sjön, kommer de knappast hinna till baka till
Nordmark innan snön smälter i Fuldapasset.

Mot Arkains grav
Bröderna Tockers båt - om RP låter dem följa med
- ligger i ett båthus ett par dagsmarscher längs
floden, några få kilometer från där den mynnar ut i
Antoniasjön. Våren är på väg med stormsteg och
isen på floden är nu alldeles för svag för att bära.
Vid sjön har den gått upp helt och hållet. Båten är
en rymlig segelfarkost som bröderna ärvt från sin
farbror. Denne var köpman och seglade regelbun-
det fram och till baka över sjön och handlade med
främst ramorierna, men ibland även med Boloriens
alver. Har RP hästar kan dessa med nöd och näppe
klämmas in på det öppna däcket. Med god vind tar
resan över sjön ungefär tre dagar. RP måste slå ett
slag för Sjökunnighet under färden (se regelboken).
Inga särskilda händelser inträffar annars på sjön.

Floden Reinij flyter ner från Vitmolnsmassiven
norrifrån. Bröderna Tocker har inga problem att
hitta utflödet och föra in båten på det. Uppe i ber-
gen har snön ännu inte börjat smälta, så flodloppet
är ännu inte så kraftigt. Ganska makligt tar sig nu
båten upp genom Ramoria. Vegetationen runtom-
kring är ganska sparsam. Den ramoriska stäppen
sträcker sig från Vitmolnsmassiven i norr till Na-
dar Mentruk i söder och har få träd och inga sko-
gar. Då och då kan RP se små grupper av ramoris-
ka ryttare som betraktar dem på avstånd. Skulle
man försöka ta kontakt med dem försvinner de
dock omedelbart. Efter två dagars färd på floden
ansluter ett biflöde från nordost. Just där den för-
binder sig med Reinij står på varsin sida av den
mindre floden en halvt söndervittrad staty. Statyer-
na är åtminstone sex meter höga och föreställer
björnar som reser sig på bakbenen. Den ena björ-
nen håller ett svärd i ramen och den andra håller i
en spira. Statyerna markerade en gång den södra
gränsen för riket Gharel (mycket svårt slag i Kul-
turkännedom eller Historia). Björngudens stoder i
Maynards beskrivning syftar på just dessa statyer.

Efter ytterligare två dagars färd på den mindre
floden siktas ännu en staty, den här gången på den

norra stranden. Egentligen är det bara en rest efter
en omkull fallen jätteli k staty - en hand vars fingrar
pekar rakt upp i himlen. Var och en av fingrarna är
omkring fyra meter långa och syns tydligt från
båten. I norr skymtar en snötäckt bergstopp - Vit-
molnsmassivens östligaste utlöpare. Den sista led-
tråden i broder Maynards beskrivning, vägen märkt
av tusen mödrars klagan, är också ganska uppen-
bar. Rollpersonerna behöver inte leta särskilt l änge
kring statyn förrän de hittar resterna av en stenlagd
stig som leder norrut i riktning mot bergstoppen.
Stigen är kantad av halvt omkull fallna stenar med
uråldriga inskriptioner, som uppenbarligen är
gravstenar. Kan någon läsa Forntunga, kan in-
skriptionerna tydas som namn på krigare som fallit
i slag och korta minnesord efter dem.

Galningen
Stigen leder genom stäppens höga gräs, där halv-
smält snö fortfarande ligger fläckvis utspridd. Efter
några timmars färd, dyker plötsligt en gestalt upp
på stigen framför rollpersonerna; en man, klädd i
trasiga och fläckiga kläder av skinn, enormt smut-
sig och med långt tovigt hår och skägg. Mannen är
en ramorier som blev galen av skräck när han
försökte ta sig in på gravfältet för att plundra (se
nedan) och som sedan dess driver omkring planlöst
i dess utkanter. Han pladdrar hela tiden i en svår-
begriplig sörja av ord och understryker sitt tal med
våldsamma gester. RP kan bara uppfatta enstaka
ord och stycken: "dimman … de tog mig i dim-
man", "mycket guld, allt ska bli mitt", "de döda
vandrar … sover aldrig", "den fruktansvärda
dimman", "inte död, inte levande", "den dödsbleka
handen kramar mitt hjärta". Det mesta är natur-
ligtvis en galnings yranden, men en del kan tjäna
som varning för vad som finns runt Arkains grav.
Mannen är egentligen helt ofarlig och använder
inte våld mot någon. Skulle någon försöka fånga
honom eller gå till anfall , flyr han undan men
kommer strax till baka igen. Han hoppar och
springer runt säll skapet hela vägen till gravfältet
och yrar, om han inte hindras på något sätt. Under
natten lugnar han ner sig och sitter hopkrupen för
sig själv på avstånd, plockar löss ur håret och
mumlar förstrött. När gravfältet kommer inom
synhåll t juter han till och flyr iväg för att inte åter-
komma.

Gravfältet
Efter två dagars färd längs den stenlagda stigen
öppnar sig en låg dal upp framför säll skapet. Dalen
är - så långt ögat kan nå - täckt av dimma. Stigen
verkar leda rakt in i dimman, som ligger orörlig
och inte påverkas av vinden. Ett lyckat slag för
Spåra eller Dolda ting avslöjar djurspår i snöfläck-
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arna på marken. Spåren löper kors och tvärs och en
hel del leder in i dimma, men inte ett enda leder ut.
Dimman är en del av förbannelsen gudarna lade
över Gharel efter Arkains död och täcker hela det
gravfält där hjälten lades till sin sista vila. Försöker
RP gå runt dalen (vil ket kommer ta nästan en hel
dag) upptäcker de att stigen inte fortsätter på andra
sidan.

Inne i dimman är sikten begränsad till ett par me-
ter. Stigen slutar efter ett kort stycke. Alla ljud är
förvrängda och det går inte att avgöra varifrån de
kommer. Klagande läten och avlägsna tjut hörs då
och då. Det är omöjligt att orientera sig om RP inte
använder sig av magi eller någon annan förmåga.

Använd tabellen nedan för att förflytta säll skapet
genom gravfältet. Börja i kolumn 1 längst till
vänster; slå 1T10 och avläs resultatet (händelserna
är beskrivna nedanför tabellen). Om inte händelsen
är "ett steg åt vänster", spela den inträffade händel-
sen och flytta sedan ett steg åt höger till kolumn 2
och slå igen. Fortsätt till s RP kommer till kolum-
nen längst till  höger. När den framslagna händel-
sen där är avklarad har de kommit fram till  Arka-
ins grav. Skulle RP istället hamna till vänster om
den första kolumnen, har de irrat ut ur dimman
och måste bege sig in igen; börja i så fall om från
början. Har de till gång till magisk orientering eller
motsvarande, ignorera resultatet ett steg åt vänster
och ta kolumnerna 1 till 6 en i taget.

1T10 Kol. 1 Kol. 2 Kol. 3 Kol. 4 Kol. 5 Kol. 6
1 Spöke Spöke Spöke Spöke Kummelgast Kummelgast
2 Lyktgubbe Lyktgubbe Dödmanshand Kummelgast Lyktgubbe Kummelgast
3 Grav Grav Grav Dödmanshand Dödmanshand Kummelgast
4 Lik Lik Lyktgubbe Grav Ett steg åt

vänster
Ett steg åt
vänster

5-6 Ett steg åt
vänster

Ett steg åt
vänster

Ett steg åt
vänster

Ett steg åt
vänster

Ett steg åt
vänster

Ett steg åt
vänster

7-10 Ingenting Ingenting Ingenting Ingenting Ingenting Ingenting

Spöke: En vålnad från inbördeskriget i Gharel som
hemsöker gravfältet stöter ihop med RP och går till
anfall med en skräckattack. Händelsen kan bara
inträffa två gånger och behandlas därefter som
ingenting.

Lyktgubbe: 1T4 lyktgubbar (se Monsterboken 2)
skymtas i dimman och försöker locka RP till sig
med KONTROLLERA PERSON. De svävar över
ett stycke sumpmark som tar upp en del av grav-
fältet och försöker få RP att dras ned i gyttjan.
Händelsen kan inträffa tre gånger.

Kummelgast: En kummelgasts skimrande gestalt
glider fram ur dimman och anfaller. Händelsen
kan inträffa tre gånger.

Dödmanshand: En dödmanshand (se Monsterbo-
ken 2) smyger sig in bakom RP och anfaller den
individ som ser störst och starkast ut. Om den
förlorar mer än hälften av sina KP flyr den bort i
dimman och försvinner spårlöst. Händelsen kan
inträffa fyra gånger.

Grav: RP stöter på en grav, bestående av ett lågt
kummel, ca två meter långt och en halvmeter högt.
Stenarna kan ganska lätt lyftas undan och avslöja
skelettet av en krigare från inbördeskriget i Gharel.
Det är klätt i en sönderrostad ringbrynja och be-
väpnat med ett rostigt svärd, spjut och sköld. Det

är 35% chans att liket har ett värdeföremål värt
100+1T100 sm. Händelsen kan inträffa sex gånger.

Lik: Kroppen efter en gravplundrare som mot
bättre vetande försökt ta sig in i dimman. Liket har
läderrustning (förmultnad) och ett närstridsvapen
(bredsvärd, stridsyxa, kortbåge eller långspjut),
även det oanvändbart. 25% chans till värdeföremål
värt 40+2T20 sm. Händelsen kan inträffa fyra
gånger.

Ingenting: Vaga gestalter syns bland dimslöjorna
och klagande läten hörs på avstånd, men inga
möten inträffar.

Arkains grav
Efter kolumn 6 når rollpersonerna Arkains grav.
Den utgörs av en stor jordhög, minst  sex meter
hög, med ett stort klippblock på ena sidan, som
uppenbarligen utgör någon slags ingång. Ett lyckat
slag för Dolda ting avslöjar en liten springa ovan-
för klippblocket. Att rulla bort klippblocket kräver
en gemensam STY på 90, men det är möjligt att
gräva runt det och på så sätt ta sig in i graven.

1. Korr idor
Överbli ck: En mörk gång, klädd med grova sten-
plattor leder in i gravhögen. Längs väggarna är
uråldriga runor tecknade med kol. En frän stank
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li gger i luften och stora delar av golvet är täckt av
märkliga, torkade fläckar.
Varelser: En flock fladdermöss - de enda levande
djur som kan överleva i dimman - har tagit sin
boning i gången. Springan ovanför klippblocket är
deras väg ut och in. Fläckarna är deras spill ning
och stanken kommer från dem. För till fället sover
de hängande upp och ner i taket, men de väcks
omedelbart och går till angrepp om någon ljuskälla
kommer i närheten. Flocken består av 100 indivi-
der; se Monsterboken för närmare detaljer.
SL: Arkains följeslagare lade ner en hel del arbete
på att skydda hjältens grav. Fem stycken golvplat-
tor har dolda utlösningsmekanismer (se kartan)
som går till armborst i gömda väggutrymmen.
Tidens tand har dock gjort att dessa inte längre
fungerar. Trampar någon på en av plattorna (50%
per platta som passeras), hörs ett kli ck, följt av
ljudet av en fjäder som verkar gå sönder. Ett lyckat
slag för dolda ting avslöjar vid varje tryckplatta ett
litet hål genom vil ket armborstlodet skulle avfyras.
Väggen runtomkring består av löst murbruk som
lätt kan rivas ner och avslöja det lill a utrymmet i
vil ket ett trasigt, halvruttet armborst sitter upprig-
gat.
Runorna på väggarna är (om någon kan läsa
Forntunga) hyllningar till hjälten Arkain i poetisk
form.

2. Hall
Överbli ck: (Dörrarna in till hallen är av massiv ek,
men så ruttna att de kan slås sönder med knytnä-
varna). En liten hall med öppningar åt höger och
vänster. Rakt fram i det avlånga utrymmet står en
väldig staty av en björn med en stor hammare i
ramarna. Statyn verkar vara överdimensionerad för
det lill a rummet och skrapar nästan huvudet i ta-
ket. Draperier av tungt siden hänger för gångarna
åt sidorna.
Varelser: Inga.
SL: Sidendraperierna är så förruttnade att de faller
sönder om man rör vid dem. Under statyn - som
föreställer björnguden Trymmer som dyrkades i
Gharel - finns en lönngång. Ett slag för Dolda ting
räcker inte, utan RP måste välta omkull statyen för
att hitta den. Även om statyn är tung, så är den
obalanserad, och det är ingen större match att t.ex.
fästa ett rep kring dess huvud och dra omkull den.
Hammaren i statyns ramar har egentligen ingen-
ting med Arkains hammare att göra (även om RP
kanske tror det). Det är gjord av sten och är helt
enkelt en del av statyn.

3. Falsk gravkammare
Överbli ck: Den smala gången öppnar upp sig i en
kammare, kanske tre gånger fyra meter. I dess
mitt, på en plattform av sten, vilar ett skelett i full
rustning med händerna i kors över bröstet. Ett spjut

ligger vid dess ena sida, ett svärd vid den andra
och en sköld vid dess fötter. Ett par krukor i ler-
gods står längs ena väggen och en kista vid den
andra.
Varelser: Inga.
SL: En av Arkains följeslagare begravdes här, för
att om möjligt avleda uppmärksamheten från den
riktiga graven. Men gravkammaren skyddas av en
fälla - vid den sista metern av gången är en fall-
grop grävd, täckt av en ytterst tunn stenplatta som
är omöjlig att skil ja från de övriga. Det räcker med
STO 7 för att falla igenom och ner i gropen. Lyck-
as vederbörande med ett svårt SMI-slag (-10) kla-
rar han att hoppa åt sidan, annars bli r det gropen.
Hålet är fyra meter djupt och i botten sitter ett antal
spetsade pålar. Förutom fall skada träffas personen
av 1T4 pålar, vil ka räknas som kortspjut. Rust-
ningar skyddar som vanligt.
Vapen och rustning på li ket är sönderrostade och
oanvändbara. I krukorna finns mat och vin som
den döde skulle har på vägen till dödsriket, men
som sedan länge har förfarits. Kistan innehåller
obearbetade sil verstycken till ett värde av 200 sm.

4. Falsk gravkammare
Överbli ck: Den smala gången öppnar upp sig i en
kammare, ungefär tre gånger fyra meter. I dess
mitt, på en plattform av sten, vilar ett skelett i full
rustning med händerna i kors över bröstet. En
pilbåge ligger vid dess ena sida, en stridsyxa vid
den andra och en sköld vid dess fötter. En lerkruka
står vid ena väggen och ett spjut står lutat mot den
andra.
Varelser: Även här begravdes en av Arkains föl-
jeslagare för att avleda uppmärksamheten. Kam-
maren skyddas också av en fälla. Den sista golv-
plattan i korridoren är en tryckplatta som utlöser
ett stenras från taket när någon trampar på den.
3T4 stenar faller ner på personen och det krävs ett
lyckat SMI-slag för att undvika var och en av dem.
En sten som träffar ger 1T8 i skada (rustningar
skyddar som vanligt). Tryckplattan kan inte upp-
täckas av Dolda ting, om RP inte uttryckligen un-
dersöker den.
Vapen och rustning på li ket är sönderrostade och
oanvändbara. Lerkrukan innehåller förruttnade
sädeskorn, men spjutet har en spets av sil ver, värd
150 sm.

5. Lönngång
Från den dolda öppningen under statyn leder en
smal trappa ner i underjorden. Väggar, golv och
tak består av packad jord. Det är trångt och unket.
Efter en krök åt höger leder ännu en trappa ner till
en trädörr med järnbeslag. Dörren har inga hand-
tag, men är så murken att den lätt kan slås sönder.
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6. Arkains gravkammare
Överbli ck: Innanför dörren finns en stor kammare,
utgrävd direkt ur jorden. Stöttepelare av trä håller
upp taket, och stenplattor täcker golvet. I rummets
mitt, på en upphöjd plattform av sten, ligger krop-
pen av en väldig man, åtminstone två meter lång.
Kroppen är klädd i en rostig ringbrynja och en
hjälm utsmyckad med fågelvingar. De vita skelett-
händerna kramar ännu i döden skaftet på en stor,
svartglänsande hammare som vilar på dess bröst.
Ett flertal kistor och lerkrukor står längs kamma-
rens väggar. Luften är unken och luktar starkt av
jord och instängdhet.
Varelser: Inga.
SL: Skelettet är verkligen den döde hjälten Arkain,
och hammaren han greppar om är Arkains ham-
mare - gudarnas vapen mot de odöda. Men hans
följeslagare skyddade sin anförares grav med en
sista fälla. Om någon lyfter hammaren utlöses en
JORDSTÖT E1. Alla måste lyckas med ett svårt
SMI-slag för att inte ramla omkull . Dessutom utlö-
ses ett ras som gradvis kommer att rasera hela
gravhögen. När RP väl har tagit hammaren måste
de omedelbart fly ut för att inte få jordmassorna
över sig. Alla rum kommer att rasa in, även de på
övre planet.
Skulle RP undersöka kistorna och krukorna innan
de tar hammaren, visar sig dessa innehålla en del
mat och vin, samt sönderrostade vapen i kistorna.

Arkains hammare är verkligen ett häftigt vapen.
Det kräver STY-grupp 3, kan hanteras med en
hand och har en grund-CL på 13. Mot levande
varelser ger den 1T8+1 i skada, men mot odöda
(alla typer, även andar) är skadan 3T6+3. Dessut-
om utlöser den vid varje träff mot en odöd en slags
chockvåg. Alla odöda inom en meter tar den fram-
slagna skadan -1, odöda två meter bort tar skadan -
2, o.s.v. Skadan minskar allt så med 1 för varje
meter från hammaren. Levande varelser tar ingen
skada av chockvågen. Vågen är synlig som tunn
ring av blå eld, som snabbt utvidgas och sedan
försvinner. Den som bär hammaren är också im-
mun mot alla skräckattacker och behöver aldrig slå
på skräcktabellen. Inga andra specialattacker från
några odöda har heller någon effekt på bäraren.
Rollpersonerna är naturligtvis inte medvetna om
hammarens egenskaper när de får den, utan får ta
reda på dess effekter genom att använda den. Utse-
endemässigt är Arkains hammare ganska blygsam.
Den består av ett halvmeter långt skaft i mörkt trä,
vars nedre hälft är lindat med en läderrem för
bättre grepp, samt ett tungt, kantigt huvud i svart
metall .

Bara för att RP fått tag i hammare har inte förban-
nelsen över gravfältet brutits. Dimman är fortfa-
rande kvar och de odöda i den. Använd tabellen

ovan på samma sätt för att låta RP ta sig ut. Skil l-
naden är att om de hamnar till vänster om första
kolumnen har de kommit tillbaka till Arkains grav,
och om de kommer till sista kolumnen har de
kommit ut ur dimman. Alla händelser "noll ställ s"
och kan nu inträffa igen, men med Arkains ham-
mare lär inte de odöda utgöra något större problem.

Slutspurt
Nu har rollpersonerna - förhoppningsvis - fått tag i
Arkains hammare, och de har därmed full följt sitt
uppdrag. Då återstår bara att ta sig hem. SL bör
inpränta i spelarna att det är bråttom. Snön runt
gravfälten är nu nästan helt försvunnen och även
om Nordmark ligger något längre norrut, dröjer det
inte länge förrän snön börjar smälta även där och
Själaslukare har fritt fram genom bergspassen.

Vägen till Nordmark går nästan rakt norrut, över
Vitmolnsmassiven. Den mesta delen av sträckan
går över det nordostligaste hörnet av den ramoriska
stäppen och därefter genom något av passen genom
bergen. Området är nästan helt obebott, så risken
att RP skulle stöta ihop med någon är i det när-
maste obefintlig. Vitmolnsmassiven är det näst
största dvärgriket på kontinenten, och dvärgarna
ser noga till att hålla undan farliga vilddjur, barba-
rer och svartfolk från bergssluttningarna. Fram till
bergen tar färden (om RP har hästar) tre dagar.

Om Rana-Marad (se Spökgeneralen) kom undan i
Krakoria, har han satt kurs på Nordmark med en
vansinnig hastighet. Ungefär samtidigt som roll-
personerna befann sig i Grännrike, nådde den unge
nekromantikern Själaslukares vinterläger utanför
Fuldapasset. Denne var visserligen tveksam till
Rana-Marads uppgifter om ett hotfullt vapen, men
beslöt sig ändå för att ta det säkra före det osäkra
och lät bevaka alla tänkbara vägar till Nordmark,
däribland det bergspass genom Vitmolnsmassiven
som RP är tvungna att ta sig genom. Posteringen
består av en nekromantiker med tio skelett typ A,
fem typ B och fem zombies. De försöker lägga sig i
bakhåll om de kan, men eftersom nekromantikern
inte är någon vidare taktiker är deras försök ganska
klumpigt.

Efter att ha passerat Vitmolnsmassiven återstår
ytterligare fem dagars resa till Nordmark. Eftersom
RP kommer från sydväst är Fuldapasset den enda
tänkbara vägen in i landet. Här kanske det krävs
lite styrning av RP så att de inte försöker ta någon
annan väg in i Nordmark, eftersom de måste an-
lända i tid till det slutgilti ga slaget. Under resan
märker RP hur våren alltmer är på väg och snön
håller på att smälta. Det är bråttom att komma
hem.
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Kung Valors sista strid
Samtidigt som rollpersonerna skyndar sig till
Nordmark, har kung Valor gett upp hoppet om att
de ska hinna till baka i tid, och istället beslutat sig
för att anfall är bästa försvar. Snön i Fuldapasset
har till slut smält så mycket att man kan passera
och för att förekomma Själaslukares odöda horder
har Valor samlat hela sin armé och bryter sig nu ut
genom bergen i en desperat framstöt. RP bör an-
lända lagom för att se Nordmarks armé gå till
anfall . Tråkigt nog befinner sig Själaslukares hela
armé mellan dem. Vägen från Vitmolnsmassiven
går över en låg åssträckning, så RP befinner sig
ganska högt och har god överbli ck över situatio-
nen. Mitt i den odöda armén, omgiven av tusentals
skelett och zombies, kan de se Själaslukares svarta
baner vaja i den friska vårvinden. Till en början tas
Själaslukares trupper med överraskning och faller
till baka, men ganska snart kommer deras enorma
numerära övertag till sin rätt och Valors armé
tvingas till baka.

Hur rollpersonerna agerar här är upp till dem själ-
va. Lösningen på hela situationen är att använda
Arkains hammare på Själaslukare själv. Att försö-
ka förinta hela den odöda armén med den är li ka
med självmord, oavsett hur mäktig hammaren är.
Förhoppningsvis har RP li stat ut att Själaslukare på
något sätt är kraften bakom alla de odöda. Inled-
ningsvis är det dock inte läge att försöka komma åt
honom. Flera tusen skelett omger gudasonen och
han har dessutom sin li vvakt av dödsriddare om-
kring sig.

Men med lite tålamod visar sig strax en lösning.
Själaslukares och hans armé har hela sin uppmärk-
samhet riktad mot Valors tappert kämpande kriga-
re. Därför märker de inte förrän det är för sent hur
klara trumpetsignaler plötsligt börjar ljuda söder-
ifrån. Ett muller som av åska närmar sig och en
stor skara riddare i glänsande rustningar rider i
galopp med fällda lansar rakt mot de odöda ska-
rorna. I spetsen för dem ser rollpersonerna en väl-
bekant gestalt - riddar Brandon, med den brodalska
fanan fladdrande bakom sig. Riddarna anfaller rakt
söderifrån, in i flanken på Själaslukares armé.
Horder av skelett och zombies drar sig ner för att
möta dem och plötsligt är Själaslukare och hans
livvakt blottlagda och inom räckhåll för rollperso-
nerna. Det svarta baneret kan användas som rikt-
punkt. Om RP rider (eller ev. går till fots) mot
honom kommer de möta grupper av skelett och
zombies (upp till SL hur många), men inte möta
något riktigt motstånd förrän de når dödsriddarna i
li vvakten, som grupperar sig kring Själaslukare.
Dödsriddarna är fem stycken och försöker hela
tiden hålla sig mellan Själaslukare och eventuella
angripare. Genom sina starka nekromantiska kraf-

ter tar även Själaslukare skada av Arkains hamma-
re, vil ket han snabbt kommer märka och inrikta
sina anfall mot den rollperson som har vapnet.

Det enda som egentligen kan skada Själaslukare
allvarligt är Arkains hammare. Till slut kommer
rollpersonerna förhoppningsvis besegra honom,
annars är hela äventyret slut. Vid den dödande
träffen med hammaren, läs upp följande:
När det sista slaget med Arkains hammare träffar
Själaslukare är det som om hela världen plötsligt
fryser till . Sprickor bryter ut över hans rustning
och strålar av glödande ljus sprider sig från hans
kropp. Gudasonen kastar huvudet bakåt och ett
sista vrål hörs från honom: "NEEEEEEEEEEJ!!! ".
Därefter tycks hela han explodera i ett bländande
röd-gult sken. Ett tunt rökmoln är allt som återstår
och strax har det spridits för vinden. Runtomkring
på slagfältet har allti ng stannat upp. Skelett har
fallit i sär i sina beståndsdelar och zombiernas
ruttnande kroppar har segnat ner till marken. Här
och var ligger svartklädda nekromantiker och
vrider sig i fruktansvärda dödsplågor. De båda
mänskliga arméerna, nordmarkska och brodalska,
tittar förundrat på varandra och på er. Men un-
derverken är inte slut. Efter en kort stunds tystnad
bryter plötsligt ljudet av underbar körsång från
tusentals strupar ut. Den fantastiska sången verkar
komma från himlen själv. Och så slår en klart
lysande stråle av ljus ner från ovan, rakt ner på
din hand, [namnet på den RP som har hammaren].
Arkains hammare, som du fortfarande håller i,
lyfts ur ditt grepp och svävar upp i lj usstrålen, upp
mot himlen. Så hörs över körsången två röster, en
manlig och en kvinnlig, som talar i unison: "Vap-
nets öde är uppfyllt för den här gången. Det är
dags att föra det hem, till s det behövs igen." Sedan
tystnar rösterna och därefter körsången, och ljus-
strålen och hammaren är borta.

Gudarna själva, Rev och Rava, har tagit till baka
Arkains hammare, för att förhindra den från att
hamna i orätta händer. Det finns inget rollperso-
nerna kan göra åt saken, och dessutom skulle de bli
alldeles för mäktiga med ett sånt vapen i sin ägo.

Efter en liten stund kommer riddar Walfrid, kung
Valors förtrogne, fram till rollpersonerna. Han har
ett bedrövat ansiktsuttryck och ber RP följa med
honom.

Riddar Walfrid leder dem genom slagfältet, där
högar av förstörda odöda ligger huller om buller
med dräpta nordmarkska och brodalska soldater.
Ett stycke vid sidan om, med ryggen lutad mot ett
träd, sitter kung Valor. Riddar Brandon står bred-
vid, med hjälmen under armen och svetten rinnan-
de från ansiktet. Kungen är li kblek och har hän-
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derna tryckta mot ett blodigt bandage vid vänstra
sidan av bröstkorgen. Hovmagikern, magister Ma-
kurius står på bakom honom, kastar en bli ck på
rollpersonerna och skakar sorgset på huvudet.

Kungen hostar till och börjar tala med rosslande
stämma: "Så ni kom i alla fall . Jag hade gett upp
hoppet. (host) Ni har räddat vårt rike och ni har
Nordmarks eviga tacksamhet. Men det är för sent
för mig. Jag fick ett spjut rakt i bröstet under sla-
get. (host, host) Magister Makurius säger att det är
dödligt. (host) Ni har visat prov på mer mod och
skicklighet än någon i riket. Hjälp de som kommer
efter mig. Hjälp min son och stöd min drottning, så
att de kan styra landet klokt och rättvist. Säg min
hustru att jag älskar henne…" Sedan sluter kung
Valor ögonen och hans huvud faller li vlöst åt si-
dan. Riddar Walfrid faller på knä och böjer sitt
huvud i sorg. Magister Makurius och riddar Bran-
don följer hans exempel. [paus för att låta RP göra
samma sak] Men ni har knappt hunnit resa er igen,

förrän ni känner hur marken verkar skaka och ett
märkligt mull rande ljud närmar sig. Och så, norr-
ifrån, väller en svart tidvattenvåg fram. En ändlös
armé av orcher, svartalfer, troll och resar vräker
sig över de överrumplade trupperna från Nord-
mark och Brodal. Ovanför hären, ridande på en
stor bevingad ödla och med ett blodrött baner vid
sin sida, skymtar ni en reslig gestalt, och hans röst
dånar över nejden: "Förtvivla människor, för ert
öde är beseglat. Jag är Hoppets Förvägrare, Ra-
fastos andre son, och världen ska darra inför mig!"

Därmed slutar Själaslukare med en rejäl cli ffhan-
ger. Fortsättning följer i del 2 av Eldgryning, kallat
Spår av ondskan, där rollpersonerna bli r varse allt
mer av den vansinnige eldguden Rafastos ondske-
fulla planer, men även märker att de inte står en-
samma i kampen.
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SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

Kung Valor av Nordmark
Valor är en före detta lågadlig riddare från Nondia
som efter en gudomlig vision lyckades skapa ett
eget kungarike i norr, till sammans med samhällets
oönskade och olycksbarn. Han besitter en märklig
förmåga att inspirera sina underlydande och egga
även de ringaste till stordåd. Valor är i 40-
årsåldern, av medellängd och med långt ljust hår
och ett väderbitet ansikte.

STY 14 SMI 13 KAR 21
STO 12 INT 15 KP 13
FYS 14 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Taktik 14, Övertala 18,
Rida 17, Bredsvärd 18, Sköld 16, Lans 14, Rykte
10.
Hjälteförmågor : Orädd, Stålbli ck.
Utrustning: Ringbrynja på hela kroppen, romersk
hjälm, bredsvärd, lans, medelstor sköld, stor
stridstränad häst.

Riddar Walfr id
Walfrid är en av de få riktiga riddarna i Nordmark
och han är också Valors äldste vän. De båda har
upplevt mycket till sammans och Walfrid var den
förste att följa Valor på migrationen norrut. Han är
en man i sena 40-årsåldern, med gråsprängt hår
och skägg. Ett kraftigt ärr tvärs över ansiktet vitt-
nar om de många hårda strider han utkämpat.
Walfrid kan uppfattas som sur och butter, men han
besitter en torr humor och är allti d trogen sina
vänner.

STY 16 SMI 14 KAR 10
STO 13 INT 11 KP 14
FYS 15 PSY 9 SB 0
Intressanta färdigheter: Rida 16, Slagsvärd 17,
Sköld 15, Lans 15
Utrustning: Ringbrynja på hela kroppen, romersk
hjälm, slagsvärd, lans, stor sköld, stor stridstränad
häst.

Reguljär armésoldat, Nordmark
STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Bredsvärd 10, Sköld 10,
Upptäcka fara 9
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, öppen
hjälm, bredsvärd, medelstor sköld.

Bågskytt , Nordmark
STY 12 SMI 14 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortbåge 10, Kortsvärd
9, Upptäcka fara 9, Finna dolda ting 7
Utrustning: Läderrustning, kortbåge, koger med
20 pilar, kortsvärd.

Kavallerist, Nordmark
STY 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortspjut 10, Bredsvärd
10, Sköld 10, Rida 10
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, öppen
hjälm, kortspjut, bredsvärd, medelstor sköld, lätt
stridstränad häst.

Bybo, Nyåkra
STY 13 SMI 12 KAR 9
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsmål 10, Hacka eller
högaffel 10, Upptäcka fara 9
Utrustning: Läderrustning, hacka eller högaffel.

Galor isk kr igare
STY 14 SMI 12 KAR 8
STO 10 INT 10 KP 12
FYS 13 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Kastspjut 10, Stridsyxa
10, Sköld 10, Kamouflage 9
Utrustning: Läderrustning på kroppen, öppen
hjälm, kastspjut, stridsyxa, liten sköld.

Själaslukare
Själaslukares riktiga namn är Joar Boderman. Han
föddes för tretton år sedan i en liten by i mellersta
Brodal. Joars mor var en vanlig - om än ovanligt
vacker - bondkvinna, som förfördes av den man
som Rafastos ande besatt. Han var en vanlig pojke
till puberteten, då hans vansinnige fars krafter
började verka i honom, både kroppsligen och
mentalt. Själaslukares krafter är koncentrerade till
nekromantikens område. Han äger enorm psykisk
styrka, men han är fortfarande otränad inom magi.
Till sin läggning är han impulsiv, brutal, enkelspå-
rig och inte särskilt smart, men hans krafter gör
honom ändå till en fruktansvärt farlig motståndare.
Själaslukare är immun mot vanliga vapen; det enda
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som kan skada honom är magi (halv skada) och
Arkains hammare (full skada).

STY 21 SMI 10 KAR 25
STO 19 INT 9 KP 17
FYS 15 PSY * SB 1T4
Intressanta färdigheter: Tvåhandssvärd 19, Rida
14, Taktik 10, Nekromanti 16, PANIK S15,
DÖDSHAND S14, ANIMERA DÖD S18, BLIND-
HET S14.
Utrustning: Helrustning i galvorn (+1 abs), två-
handssvärd av galvorn (+1 skada), stor stridstränad
häst.
*Själaslukare har ett i speltekniskt avseende oänd-
ligt antal PSY. Han kan aldrig förhäxas och får
aldrig slut på kraftpoäng.

Nekromantiker
Nekromantikerna i Svarta Akademin som slutit
avtal med Själaslukare befinner ständigt i en men-
tal länk med honom, som förser dem extra kraft att
kontrollera fler odöda än de normalt skulle kunna.
Om en nekromantiker bli r till fångatagen bryter
Själaslukare omedelbart länken, med resultat att
denne dör av chocken. Under strid använder de
sina magiska medaljonger för att hålla sig osynli-
ga.

STY 8 SMI 10 KAR 6
STO 9 INT 15 KP 8
FYS 7 PSY 17 SB 0
Intressanta färdigheter: Nekromanti 15,
KONTROLLERA LÄGRE ODÖD S13, BLIND-
HET S11, ANIMERA DÖD S10, SMÄRTA 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.

Dödsr iddare
STY 25 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 28 KP 18
FYS 0 PSY 30 SB 1T4
Intressanta färdigheter: Morgonstjärna 12, Rida
11, Paralysering (se Monsterboken 2)
Utrustning: Ringbrynja på hela kroppen, ring-
brynjehuva, morgonstjärna, medelstor skeletthäst.

Skelett t yp A
STY 12 SMI 10 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 11
FYS 0 PSY 3 SB 0
Intressanta färdigheter: Kastspjut 9, Bredsvärd 9,
Sköld 8.
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, öppen
hjälm, kastspjut, bredsvärd, liten sköld.

Skelett t yp B
STY 12 SMI 10 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 11
FYS 0 PSY 3 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortbåge 9, Dolk 8.
Utrustning: Läderrustning, öppen hjälm, kortbåge,
koger med 15 pilar, dolk.

Zombie
STY 18 SMI 6 KAR 1
STO 10 INT 2 KP 14
FYS 0 PSY 3 SB 0
Intressanta färdigheter: Pålyxa 8, Slagsmål 9.
Utrustning: Läderrustning på kroppen, öppen
hjälm, pålyxa.

Wolfran Stormhand, Rector M agnificus
Vid 103 års ålder (50 år kroppsligen) har Wolfran
Stormhand nått sitt främsta mål i li vet - att bli
rektor för Oändliga Akademin. Endast genom att
vara full komligt hänsynslös, intrigerande och
lömsk kan han nu sitta där han sitter. Wolfran är
utan tvekan en av de skickligast magikerna i Mid,
kanske i hela världen, men hans ansenliga krafter
är nätt och jämt till räckliga för att hålla Akademin
i styr. Det mesta av hans energi och intresse går åt
till den interna politi ken bland magikerna och han
bryr sig inte mycket om världen utanför. Rektorn
är en lång, mager man med höknäsa och en inten-
siv, genomträngande bli ck. Han har en förmåga att
behålla lugnet i alla situationer och hetsar inte upp
sig över något.

STY 11 SMI 10 KAR 16
STO 17 INT 23 KP 15
FYS 12 PSY 45 SB 0
Intressanta färdigheter: Mentali sm 22, Elemen-
tarism 23, Illusionism 24, samtliga besvärjelser
S=30-skolvärde.
Utrustning: Ring med SKYDD E5, ring med
SANNHÖRSEL E3, medaljong med LADDNING
E4, stav med ENERGISTRÅLE E4, samtliga fö-
remål med PERMANENS och NEXUS.

Rana-Marad
Rana-Marad föddes i det slutna Pzerien för nitton
år sedan, men flydde med sin familj som liten.
Hans förmåga till magi upptäcktes när levde som
gatpojke i Krakorias sämre kvarter och han togs in
som student vid Oändliga Akademin. Dessvärre
hade han en dragning till magins mörkare delar
och blev i hemlighet medlem av Svarta Akademin.
Som magiker är han tämligen misslyckad och
Rana-Marad lider av ett svårt mindervärdeskom-
plex. Han är mörk med ett redan glesnande hår och
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blek i ansiktet. Rana-Marad är nervöst lagd och
svettas ofta. Hans största skräck är att bli avslöjad
som medlem av Svarta Akademin, eftersom han
vet vil ka fruktansvärda straff som väntar.

STY 7 SMI 14 KAR 7
STO 8 INT 11 KP 9
FYS 9 PSY 12 SB 0
Intressanta färdigheter: Stadskännedom Krakoria
10, Skugga 5, Nekromanti 11, KONTROLLERA
LÄGRE ODÖD S9, RÄDSLA S10, TALA MED
DÖD S10.
Utrustning: Grå kåpa med huva, 30 sm.

Typisk trollkar l, magister
STY 9 SMI 10 KAR 11
STO 10 INT 15 KP 9
FYS 8 PSY 18 SB 0
Intressanta färdigheter: Mentali sm 10, Elemen-
tarism 12, VARSEBLIVNING S12, SKYDD S12,
LYFT S13, SYN S12, BLIXT S13, FÖRSEGLA
S10.
Utrustning: Blå kåpa med huva, 2T20+40 sm.

Typisk trollkar l, kandidat
STY 11 SMI 11 KAR 11
STO 10 INT 12 KP 10
FYS 9 PSY 15 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsmål 8, Mentali sm
6, Elementarism 6, SKYDD S6, LYFT S10, SYN
S8, BLIXT S8.
Utrustning: Grå kåpa med huva, 1T20+10 sm.

Legionär
STY 14 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Pik 11, Kortspjut 11,
Bredsvärd 10, Sköld 10, Upptäcka fara 9
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, metall ky-
rass, romersk hjälm, läderbenskenor, kortspjut/pik,
bredsvärd, stor sköld.

Före detta legionär
STY 12 SMI 11 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 11
FYS 10 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsmål 10, Träklubba
10, Dolk 10, Upptäcka fara 9.
Utrustning: Träklubba, dolk, 2T8 sm.

Rånare
STY 15 SMI 10 KAR 8
STO 13 INT 8 KP 14
FYS 15 PSY 8 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsmål 14, Kortsvärd
10, Undre världen 6.

Utrustning: Kortsvärd, läderrustning, 1T20+10
km.

Tempelvakt
STY 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Hill ebard 12, Bredsvärd
10, Sköld 10, Upptäcka fara 9.
Utrustning: Fjällpansar på överkroppen, öppen
hjälm, hill ebard, bredsvärd, medelstor sköld, fack-
la.

Höge väktaren, andre väktaren
STY 15 SMI 14 KAR 12
STO 13 INT 13 KP 13
FYS 13 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsvärd 16, Dolk 12,
Upptäcka fara 11.
Utrustning: Ringbrynja på  hela kroppen,
slagsvärd, dolk.

L ikätare
STY 12 SMI 11 KAR 1
STO 11 INT 5 KP 14
FYS 17 PSY 6 SB 0
Intressanta färdigheter: Bett 10, Klor 10.
Utrustning: Ingen.

Odvan Aar, spöke
För över sextio år sedan avled den förmögne köp-
mannen Odvan Aar. Under sin li vstid var han
full ständigt besatt av tanken på att bli Krakorias
rikaste man. Han lyckades också samla på sig en
ansenlig förmögenhet, men nådde aldrig sitt mål.
Inte ens i sin grav kunde han få ro. Odvan Aar har
hemsökt katakomberna under lång tid i jakt på sin
förlorade förmögenhet, för att kunna slutföra vad
han ser som sitt yttersta mål. Vid det här laget är
naturligtvis hans rikedomar spridda till hans arvta-
gare, så den osalige anden kommer förmodligen
dröja sig kvar länge än.

STY 0 SMI 18 KAR 0
STO 10 INT 13 KP 0
FYS 0 PSY 22 SB 0
Intressanta färdigheter: Stadskännedom Krakoria
11, Historia 10, Skräckattack.
Utrustning: Ingen.

Dozer Carmaniel, kummelgast
Dozer Carmaniel var en vanlig stadsbo som förlo-
rat sin enda dotter i en tragisk olycka. När han en
kväll skulle besöka hennes grav i katakomberna
överraskade han en grupp plundrare i färd att öpp-
na hennes sarkofag. Förblindad av raseri anföll
Dozer gravplundrarna, och dödades omedelbart av
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dem. Men till deras fasa steg en skimrande gestalt
upp från li ket och närmade sig dem - han hade
blivit en kummelgast. Gravplundrarna lyckades fly
från katakomberna och återvände aldrig. Dozer
kunde dock inte få ro, utan fortsätter att hemsöka
kryptorna. I sitt förmörkade sinne ser han alla
levande varelser som gravplundrare och angriper
dem.

STY 0 SMI 0 KAR 0
STO 11 INT 12 KP 20
FYS 0 PSY 20 SB 0
Intressanta färdigheter: Skräckattack, Dra ma-
gisk energi (se Monsterboken 2).
Utrustning: Ingen.

Korisk legosoldat
STY 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Bredsvärd 12, Armborst
10, Slagsmål 11, Dolk 9, Upptäcka fara 9
Utrustning: Nitläderrustning, öppen hjälm, bred-
svärd, tungt armborst, koger med 15 skäktor, dolk,
3T10 sm.

Beriden legionär
STY 14 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Lans 11, Bredsvärd 10,
Sköld 10, Rida 11, Upptäcka fara 9
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, metall ky-
rass, romersk hjälm, läderbenskenor, lans, bred-
svärd, medelstor sköld, medelstor stridstränad häst.

Troll
STY 23 SMI 12 KAR 2
STO 23 INT 7 KP 17
FYS 11 PSY 10 SB 1T6
Intressanta färdigheter: Klohänder 8, Bett 8, Stor
träklubba 10, Upptäcka fara 9
Utrustning: Stor träklubba, 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
Intressanta färdigheter: Bredsvärd 13, Lans 12,
Sköld 12, Rida 12.
Utrustning: Ringbrynja på  hela kroppen, romersk
hjälm, lans, bredsvärd, medelstor sköld, stor
stridstränad häst med ringbrynjerustning.

Marcus Cardelius
Till sammans med sin bror Aurelius driver Marcus
Cardelius ett litet handelshus med bas i Krakoria,
kallat "Cardelius & Cardelius". Handelshuset spe-
ciali serar sig på småskalig handel med avlägsna
och isolerad platser, och de båda bröderna genom-
för gärna riskfyllda affärer. Marcus själv är prat-
sam och trevlig och har lätt för att skämta och
skratta. Han är i medelåldern med mörkt hår och
ett kort, välansat skägg. Marcus kan fungera som
kunskapskälla åt rollpersonerna och användas av
SL för att hjälpa dem på traven om det behövs. Låt
inte Marcus dö i några strider - han kan komma att
behövas längre fram i Eldgryning.

STY 10 SMI 9 KAR 13
STO 11 INT 14 KP 10
FYS 8 PSY 12 SB 0
Intressanta färdigheter: Geografi 13, Historia 10,
Köpslå 16, Värdesätta (generell ) 17, Muta 11,
Kortsvärd 9.
Utrustning: Kortsvärd, läderrustning, 205 sm.

Mulåsneskötare
STY 13 SMI 12 KAR 7
STO 10 INT 8 KP 11
FYS 12 PSY 7 SB 0
Intressanta färdigheter: Rida 12, Slagsmål 9,
Träklubba 9.
Utrustning: Träklubba, 1T10+20 km.

Rövare
STY 15 SMI 10 KAR 8
STO 13 INT 8 KP 13
FYS 15 PSY 8 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortsvärd 12, Sköld 10,
Slunga 10, Smyga 9.
Utrustning: Läderrustning, kortsvärd, liten sköld,
slunga med 20 stenar, 1T6+5 km.

Rövarhövding
STY 14 SMI 12 KAR 10
STO 12 INT 10 KP 13
FYS 14 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Stridsklubba 13, Sköld
11, Armborst 12, Taktik 7, Smyga 10.
Utrustning: Nitläderrustning, öppen hjälm, strid-
klubba, liten sköld, lätt armborst med 10 skäktor,
25 sm.

Magister Douvan
Troll karlen Hoppar Douvan är en kringflackande
äventyrare från Castalos i Simelien. Han är rätt
girig och rör sig ofta i halvkriminella kretsar. Ma-
gister Douvan drömmer om att bli till räckligt rik
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för att kunna köpa sig en egen ö någonstans. Stöl-
den av demonfurstens matta är ett steg på vägen
och han hoppas på att få sälja den för dyra pengar.
Douvan är mager och lätt kutryggig och har rött
hår och skägg.

STY 9 SMI 11 KAR 8
STO 12 INT 13 KP 11
FYS 10 PSY 17 SB 0
Intressanta färdigheter: Bluff 10, Köpslå 12,
Illusionism 15, Mentali sm 13, AVBILD S10,
SNUBBLA S12, ORIENTERING S12, BALANS
S8, SYN S10.
Utrustning: Bälte med LADDNING E2, 340 sm.

Doktor M organo
Balthazar Morgano är högt uppsatt medlem av
Oändliga Akademin och har speciali serat sig på att
söka upp och eliminera icke-li censierade magilära-
re och andra fiender till Akademin. Uppdraget att
finna den stulna mattan passade honom perfekt och
det dröjde inte länge förrän han lyckades spåra
magister Douvan till Lysare. Han är dock ännu inte
riktig säker på att mattan är den rätta, men han
arbetar på att undersöka den så noggrant som möj-
ligt. Doktor Morgano är arrogant och överlägsen
till sättet och ser ner på icke-magiker. Däremot
imponeras han lätt av titlar och kan tänkas anförtro
sig åt någon adlig eller framstående rollperson.
Han är lång och mörk, slätrakad och med begyn-
nande flint. Doktorn klär sig oftast i en svart rock,
en hög spetsig hatt och bär allti d svarta handskar.

STY 10 SMI 12 KAR 10
STO 14 INT 16 KP 11
FYS 8 PSY 20 SB 0
Intressanta färdigheter: Förhöra 12, Elementa-
rism 15, Mentali sm 13, AVLÄSA MAGI S13,
FÖRSEGLA S10, ÖPPNA S12, ELD S13, LYFT
S10, SYN S14, SANNHÖRSEL S12.
Utrustning: Medaljong med SKYDD E4,
PERMANENS och NEXUS, 500 sm.

Jotar Bann
Trots sin relativa ungdom (23 år) har den koriske
köpmannen Jotar Bann redan hunnit med åtskilli ga
framgångsrika affärer. Framför allt har han gjort
sig känd som en full ständigt hänsynslös och skru-
pellös handlare med magiska och säll synta före-
mål. Han har anat sig till att Douvans matta kan
vara enormt värdefull och han tänker inte låta
någon hindra honom från att göra en rejäl vinst.
Jotar är inställ sam och kan verka trevlig, men han
har ständigt baktankar med allt han gör och kan
slå om till full ständig känslokyla och brutalitet.
Han ser bra ut, med bruna ögon och långt
mörklockigt hår.

STY 11 SMI 12 KAR 15
STO 13 INT 13 KP 12
FYS 11 PSY 9 SB 0
Intressanta färdigheter: Köpslå 16, Värdesätta
konstverk 15, Undre världen 12, Muta 14, Bluff
13, Kortsvärd 13.
Utrustning: Kortsvärd,  450 sm.

Milli an " Råttan" Raibur
Milli an Raibur är en ung kvinna som växte upp i
Koratresks sämre kvarter och som tidigt fick lära
sig att ta vara på sig själv. Hon blev med tiden en
respekterad inbrottstjuv och fick smeknamnet
"Råttan", efter sin förmåga att ta sig in på de
omöjligaste platser. De senaste tre åren har hon
arbetat för Jotar Bann. Han har gjort flera försök
till närmanden, men Milli an har hållit deras för-
hållande på en professionell nivå. Milli an är en
vacker kvinna på 21 år, med gröna ögon och långt
rödblont hår.

STY 9 SMI 16 KAR 16
STO 8 INT 14 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Smyga 13, Gömma sig
14, Dyrka upp lås 15, Stjäla föremål 14, Finna
dolda ting 15, Undre världen 17, Dolk 12, Judo 13.
Utrustning: Dolk, en uppsättning dyrkar, 75 sm.

Broder Maynard
Som ledande historiker vid observatoriet i Lysare
till hör broder Maynard en av de främsta i sitt gebit.
Trots sina 65 år är han fortfarande pigg och alert
och besitter enorma faktakunskaper. Han är vänlig
och lugn till sättet, men kan vara sträng och krä-
vande som lärare om studenterna inte är uppmärk-
samma. Han har ett rynkigt, väderbitet ansikte och
en krans av vitt hår runt sin i övrigt kala hjässa.

STY 8 SMI 8 KAR 12
STO 12 INT 17 KP 11
FYS 10 PSY 15 SB 0
Intressanta färdigheter: Historia 21, Kulturkän-
nedom allmän 19.
Utrustning: Ingen.

Jättespindel
STY 17 SMI 19 KP 17
STO 17 INT 7 SB 1T4
FYS 17 PSY 17
Intressanta färdigheter: Bett 12, Spindeltråd 13
(se Monsterboken 2), Hoppa 11, Klättra 11, Lyssna
11, Spåra 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 färdigheter: Slagsmål 11, Stavkamp
13.
Utrustning: Trästav, 1T20+30 sm.

Demon
Demonfurstens underhuggare är människoli knande
demoner, med förvridna behornade huvuden, kraf-
tiga kloförsedda händer, tjock gråaktig hud, en
ringlande svans och stora fladdermusvingar.
STY 20 SMI 14 KP 15
STO 20 INT 15 SB 1T4
FYS 10 PSY 8
Intressanta färdigheter: 2 klor (skada 1T6) 12, 1
bett (skada 1T8) 12, Flyga 14.
Utrustning: 6 p hud.

Varg
STY 11 SMI 16 KP 10
STO 6 INT 5 SB 0
FYS 14 PSY 11
Intressanta färdigheter: 1 bett (skada 1T8) 12,
Spåra 16, Smyga 16.
Utrustning: 1 p päls.

Bonde
STY 13 SMI 12 KAR 9
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsmål 10, Armborst
10, Köpslå 8, Upptäcka fara 9.
Utrustning: Läderrustning, tungt armborst, koger
med 10 skäktor.

Teogram Hanfeld
Riddar Teogram Hanfeld är en av greve Hermans
vasaller. Han är en ganska medelmåttig riddare
och rätt trögtänkt, men följer allti d order till punkt
och pricka. Riddar Teogram tycker inte om alli an-
sen med Själaslukare, eftersom han anser att det
strider mot ridderlighetens principer. Teogram har
mörkt, kortklippt hår, ett kantigt ansikte och en
hård bli ck.

STY 15 SMI 11 KAR 12
STO 13 INT 8 KP 13
FYS 13 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Stridsyxa 13, Sköld 12,
Dolk 10, Områdeskännedom Brodal 10, Simma
B2.
Utrustning: Läderrustning, öppen hjälm, strids-
yxa, medelstor sköld, dolk.

Frank Betestål
Greve Hermans ståthållare i Järneholm, riddar
Frank Betestål, är en skrupellös, brutal man, som
njuter av den makt han har. Folket i staden hatar
honom, men fruktar honom ännu mer. Riddar
Frank är blond, blåögd och kraftigt byggd, men
inte särskilt stili g.

STY 16 SMI 12 KAR 9
STO 12 INT 10 KP 13
FYS 13 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Stridshammare 13,
Sköld 12, Dolk 10, Områdeskännedom Brodal 10.
Utrustning: Ringbrynja på hela kroppen, bascinet
med visir, stridshammare, medelstor sköld, dolk.

Grevlig soldat / legosoldat
STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortspjut/armborst 10,
Bredsvärd 12, Sköld 10, Upptäcka fara 9.
Utrustning: Ringbrynja på överkroppen, nitläder-
benskenor, öppen hjälm, kortspjut eller lätt arm-
borst med 15 skäktor, medelstor sköld, bredsvärd.

Greve Herman Rotterden
Riddar Herman Rotterden, greve av Järneholm, är
en klassisk skurktyp. Lömsk, ill villi g och ständigt
full av planer försöker han nu ta makten i hela
Brodal. Hans styrka ligger snarare i hovintriger
och konspirationer än styrka och stridsskicklighet,
men han är inte främmande för att ta till våld om
det skulle behövas. Greven är något över medel-
längd, med mörkt bakåtsli ckat hår och ett kort
bockskägg. Han kan vara överdrivet inställ sam och
smickrande när han är tvungen, och är annars dryg
och överlägsen till sättet.

STY 12 SMI 13 KAR 14
STO 14 INT 15 KP 13
FYS 11 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Bredsvärd 18, Dolk 12,
Rida 13, Bluff 18, Muta 14, Överklasstil 14, Stads-
kännedom Brosala 10.
Utrustning: Metall kyrass, Bredsvärd, Dolk.

Drottning Fionne
Kungariket Brodals drottning Fionne är dotter till
Mordac Cullen, storhertig av Gyterike och alla
gyters hövitsman. Äktenskapet var från början en
politi sk affär, som syftade till att binda de uppro-
riska gyterna närmare kungamakten. Men kung
Vatorion och drottning Fionne blev snabbt föräls-
kade i varandra och har levt lyckligt till sammans
under tio år. Drottning Fionne är relativt lång och
liksom de flesta gyter mörk. Hon är känd för att ha
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ett häftigt humör och vara ganska stridslysten.
Greve Hermans förräderi har gjort henne full stän-
digt rasande och hon vill t a en blodig hämnd på
honom.

STY 8 SMI 14 KAR 16
STO 14 INT 12 KP 11
FYS 10 PSY 13 SB 0
Intressanta färdigheter: Övertala 16, Överklasstil
19, Stadskännedom Brosala 10, Heraldik 14.
Utrustning: Ingen.

Riddar Brandon
Riddar Brandon är löjtnant, dvs. ställ företrädande
befälhavare, för kungens paladiner. Näst efter
riddar Kettil , kapten och befälhavare för styrkan,
anses han vara den främste riddaren i Brodal, kan-
ske i hela världen. Riddar Brandon är ganska jord-
nära och vissa anser till och med att han är en
cyniker. Sant är att han inte är det trögtänkta,
våldsbenägna muskelberg han ser ut som. Han
letar allti d efter fredliga lösningar på konfli kter om
han kan, och är en förvånansvärt skicklig diplo-
mat. Därmed inte sagt att han är oduglig i strid -
tvärt om. Riddar Brandon har vid otaliga till fällen
visat att han är värdig platsen som en av de främsta
bland paladinerna.

STY 19 SMI 16 KAR 13
STO 18 INT 15 KP 18
FYS 17 PSY 11 SB 1T4
Intressanta färdigheter: Tvåhandssvärd 24, Dolk
19, Rida 20, Slagsmål 17, Stadskännedom Brosala
13, Rykte 13.
Hjälteförmågor : Järnnäve, Orädd, Snabbslående,
Vapenexpert, Sköldkrossare.
Utrustning: Helrustning, tvåhandssvärd, dolk, stor
stridstränad häst.

Riddar Paedr ig
Riddare Paedrig är en av de mer till bakadragna av
paladinerna. Han har varit i kungens tjänst längre
än någon annan i styrkan och allti d varit den mest
pli kttrogne och envetna av dem. Paedrig är ganska
tystlåten och håller sig på sin kant. Han är dock en
fruktansvärd motståndare i strid och kan drabbas
av ett bärsärkaraseri som är med rätta fruktat av
landets fiender. Riddar Paedrig är rödhårig, med
begynnande flint och ett ärrat, fårat ansikte.

STY 17 SMI 17 KAR 12
STO 15 INT 12 KP 16
FYS 17 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Stridsgissel 21, Två
vapen (stridsgissel+stridsgissel) 20, Dolk 17, Rida
19, Slagsmål 18, Stadskännedom Brosala 11,
Rykte 10.

Hjälteförmågor : Järnnäve, Bärsärk, Orädd, Stål-
bli ck.
Utrustning: Helrustning, två stridsgissel med spik,
dolk, stor stridstränad häst.

Riddar Car l
Det senaste till skottet till kungens paladiner är
unge riddar Carl. Han har varit paladin i knappt ett
år och är full av iver att göra sig ett namn. Hans
ungdomliga entusiasm kan ibland få honom att
göra mindre övertänkta saker, men i grunden är
han en förnuftig och framförallt mycket skicklig
krigare. Riddar Carl är blond och blåögd och
mycket populär bland hovets unga damer.

STY 18 SMI 18 KAR 16
STO 16 INT 11 KP 16
FYS 16 PSY 10 SB 0
Intressanta färdigheter: Slagsvärd 19, Sköld 18,
Dolk 17, Rida 18, Slagsmål 15, Stadskännedom
Brosala 8, Rykte 6.
Hjälteförmågor : Kattfot, Orädd, Projektilpare-
ring.
Utrustning: Helrustning, slagsvärd, stor sköld,
dolk, stor stridstränad häst.

Kungens livmedikus
Herr Exarkius Foller är kungens li vläkare och
allmänna rådgivare i frågor om hälsa och sjukvård.
Han besitter tämligen goda kunskaper om läke-
konst och droger, men är i hemlighet missnöjd
med sin lott i li vet. Enligt hans egen uppfattning är
han menad för någonting större - adelskap och ett
eget hertigdöme all ra minst. Det var också därför
han gick med på greve Hermans plan och förgifta-
de kungen. Hans förakt för den enligt honom all t-
för givmilde och folkkäre monarken var också
bidragande orsaker till hans förräderi. Exarkius har
en förkärlek för unga vackra kvinnor, företrädesvis
från samhällets lägre klasser och har flera dambe-
kanta som han regelbundet besöker - i utbyte mot
generösa gåvor. Hans kvinnoaffärer är något av en
offentlig hemlighet och de flesta inom hovet för-
aktar honom för dem. Exarkius är en fetlagd man,
med dubbelhaka, kisande ögon och en vaggande
gång. Han talar med en nasal röst och ser ner på
alla som han anser vara socialt lägre stående (bort-
sett från sina älskarinnor).

STY 9 SMI 10 KAR 7
STO 13 INT 16 KP 11
FYS 8 PSY 14 SB 0
Intressanta färdigheter: Läkekonst 16, Första
hjälpen 17, Drogkunskap 14, Läkedrogskunskap
18, Giftkunskap 11, Stadskännedom Brosala 12,
Dolk 7.



Spelledarpersoner och monster

62

Utrustning: Dolk, väska med diverse kirurgred-
skap, 325 sm.

Jereman Stoffler
Med en bakgrund som tjuv, torped, hälare, äventy-
rare och legosoldat är Jereman Stoff ler en profitör
på krig och konfli kter. Efterhand som han bli vit
äldre har han satsat mer på att göra lönande affärer
i krigens kölvatten än på att aktivt delta i striderna.
Jereman kommer från Kora, men har flackat runt i
östra Mid de senaste femton åren. Han är hånfull ,
cynisk och ganska elak. Med sina glesa, flottiga
hårtestar och sin glosögdhet har han dessutom ett
ganska ofördelaktigt utseende.

STY 13 SMI 14 KAR 8
STO 12 INT 12 KP 13
FYS 13 PSY 9 SB 0
Intressanta färdigheter: Bredyxa 12, Sköld 11,
Kastkniv 12, Slagsmål 13, Giftkunskap 12, Undre
världen 10, Upptäcka fara 9.
Utrustning: Bredyxa, medelstor sköld, 4 kastkni-
var, fjällpansarharnesk, öppen hjälm, 145 sm.

Kung Vator ion X av Brodal
Vatorion X är en på många sätt omstridd monark i
Brodal. Han är populär bland de breda befolk-
ningslagren, men har genom en rad reformer
skaffat sig många fiender bland adeln, i synnerhet
den elsiska. Däremot har hans äktenskap med
drottning Fionne gjort mycket för att dämpa spän-
ningarna mellan gyterna i norr och kungamakten i
söder. Kung Vatorion är en omvittnat intelli gent
man, och han styr Brodal både klokt och rättvist.
Om han har något fel, så är det att han ofta tror att
personer i hans omgivning är li ka godhjärtade som
honom själv. Denna tendens till godtrogenhet har
gjort att personer som greve Herman och li vmedi-
kus Exarkius Foller kunnat nå höga positioner
inom hovet. Kung Vatorion är en bra bit över me-
dellängd, slätrakad och har långt blont hår. Han
har milda ögon och ler och skrattar ofta. Hans
största glädje i li vet är - förutom 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 färdigheter: Bredsvärd 16, Sköld 15,
Dolk 13, Rida 14, Taktik 14, Övertala 19, Stads-
kännedom Brosala 12.
Utrustning: Helrustning, bredsvärd, stor sköld,
dolk, stor stridstränad häst.

Undervattensvålnad
En del olyckliga själar som dräptes under förstörel-
sen av Brostaden kunde inte finna ro, utan fortsatte
att hemsöka de sjunkna, brända ruinerna. Under-
vattensvålnaderna kan närmast liknas en slags
gastar, och har en delvis fysisk kropp. De ser ut
som människoli knande gestalter, gjorda av förtätat
vatten, med glödande punkter till ögon. Undervat-
tensgastarna anfaller genom att dra psykisk energi
på samma sätt som kummelgastar eller genom att
dra ner personer under vattnet och dränka dem.
Dränkningen genomförs genom att vålnaden för-
söker övervinna offrets STY med sin egen STY på
motståndstabellen och sedan hålla nere honom. Se
reglerna för Simma för närmare detaljer. De kan
endast skadas av magi eller magiska vapen. De kan
också ta skada av eld (1T4 per träff), men det är
50% chans att en fackla som träffar slocknar.

STY 13 SMI 10 KAR 0
STO 11 INT 7 KP 12
FYS 0 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Dra magisk energi,
dränkning.

Hoggar Kruuse
Sedan många år till baka är Hoggar Kruuse borg-
mästare i staden Vatthöjd, i halvlängdsmännens
Grännrike. Han är i 70-årsåldern och har börjat bli
något fetlagd. Fortfarande har han dock inga pro-
blem med att leda det lokala vargjaktslaget och
räknar med att kunna fullgöra sina pli kter många
år till . Hoggar är en lugn och still sam person som
tar li vet som det kommer och inte hetsar upp sig
över något. Han älskar god piptobak och kan inte
förstå att dagens ungdom nödvändigtvis måste ge
sig ut i världen, när allt de behöver finns i Gränn-
rike.

STY 8 SMI 16 KAR 13
STO 4 INT 15 KP 9
FYS 14 PSY 14 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortbåge 13, Skidåkning
11, Smyga 14, Upptäcka fara 16, Områdeskänne-
dom Grännrike 16, Jaga 12, Taktik 8.
Utrustning: Kortbåge, koger med 20 pilar, skidor,
läderrustning, pipa och tobak, 105 sm.

Vindon Tocker
Vindon är den äldre av de båda bröderna Tocker.
Han är uppväxt med sin farbrors historier om län-
derna utanför Grännrike, och ser nu sin chans till
lite äventyr. Han har en beskyddande inställning
till sin yngre bror, men kan ibland tycka att denne
är något barnslig.
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STY 9 SMI 17 KAR 12
STO 4 INT 11 KP 10
FYS 15 PSY 13 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortsvärd 13, Slunga 15,
Sjökunnighet 11, Navigera 10, Simma B4, Smyga
16, Upptäcka fara 11.
Utrustning: Slunga, påse med 20 stenar, kort-
svärd, läderrustning, 45 sm.

Romar Tocker
Lill ebror Tocker har allti d varit den mer oförsikti-
ge och djärve. Mer än en gång har hans bror fått
komma till undsättning och rädda honom ur den
ena eller andra knipan. Men de båda bröderna är
li ka sugna på äventyr och kommer att riskera li ka
mycket för att få chansen att följa med RP.

STY 8 SMI 19 KAR 14
STO 4 INT 10 KP 9
FYS 14 PSY 12 SB 0
Intressanta färdigheter: Kortbåge 12, Handyxa
13, Sjökunnighet 12, Simma B4, Smyga 16, Upp-
täcka fara 10.
Utrustning: Kortbåge, koger med 15 pilar, hand-
yxa, läderrustning, 30 sm.

Spöke på gravfältet
STY 0 SMI 17 KAR 0
STO 11 INT 11 KP 0
FYS 0 PSY 20 SB 0

Intressanta färdigheter: Skräckattack.
Utrustning: Ingen.

Lyktgubbe på gravfältet
STY 0 SMI 20 KAR 0
STO 2 INT 10 KP 1
FYS 0 PSY 22 SB 0
Intressanta färdigheter: KONTROLLERA PER-
SON S17.
Utrustning: Ingen.

Dödmanshand på gravfältet
STY 22 SMI 15 KAR 0
STO 1 INT 10 KP 12
FYS 0 PSY 11 SB 0
Intressanta färdigheter: Stridsyxa 13, Slagsmål
(1 näve) 12.
Utrustning: Stridsyxa.

Kummelgast på gravfältet
STY 0 SMI 0 KAR 0
STO 10 INT 11 KP 20
FYS 0 PSY 20 SB 0
Intressanta färdigheter: Skräckattack, Dra ma-
gisk energi (se Monsterboken 2).
Utrustning: Ingen.
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Nordmark
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Nyåkra
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Domkatedralen
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Katakomberna, nivå 1
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Katakomberna, nivå 2

Observator iet
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Gästdormitor iet, bottenvåningen

Gästdormitor iet, övervåningen
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Huset i Jär leholm

Arkains grav



Kartor

72

Den Rätt rognes kar ta


