SPAR AV
ONDSKAN

Eldgryning, del 11



Flasance dter sprangmarschen updor trappan lejdade sig Otin ett dgonblick for att hamta
andan Han kastade en blick bakom sig. Durganvar honam tétt i hédlarna med den medvets 6-
se Kassan dangd &er ena axdn. Den lill e tjuven var blek i ansiktet och blodde fortfarande
fran sdret i pannan. St kom Aelia som eftertrupp med en pil lagd an mot strangen pasin
bace.

"Lagg rer honanhar", flamtade Otin, "Adlial Ta entitt pa honan."

Alven nada avsatsen och bdde sig ner éver den sdrade Kassan. Hon kénde pa hars heta
panna eh rorde forsiktigt vid den dupa revan vid tinningen.

"Han komner klara sig”, sa hondutligen, "Men bara om han far riktig vard uncer den né-
maste timmen."

"Vi maste bara klara av den ha lill a detaljen forst", muttrade Durgan hstert, "Ar du siker
pa &t han gickin har?"

"Hanférsvann upor trappan’, svarade Otin lika histert, "Det hér &r den enda vagen.”
Dvargen vande sig mot dorren, mattade den med blicken och sparkade upp cen med ett brak.
"Marwyn!" morrade hanrasance.

Den gonkladde manren inne i kammaren tyckes inte mérka vare sig honan eller Durgan
Han var fullt upptaget med att beundra ett forgyllt trastyckei ljuset fran ett av fonstren. An-
siktet var forvridet i ett vansinnigt leende. P4 gdvet framfér honam lag en dod man med en
daolki ryggen.

"Du offrade dem", rot dvargen, "Alla dina manna gick i doden som lammvid daktbarken.
For vad?Det har?!"

"Det var véart det", mumlade den gronkladde franvarande, "Den & vacke. Savacke. Antli-
gen min."

"Vart det?!" Otins rost stockade sig av il ska, "Din djavd!"

Han lyfte sin stridsyxa med bada hanerna ach kastade sig vralande framat.

"Inte sa fort, lill e man"

En valdig rodskaggg gestalt tornade sig pl6tsligt upp framfor honan och blockeade vagen.
"Vi har fortfarande en rékning at gora upp efter vart lilla méte pa spangen"”, brummade
mannren, "Omdet & nagd jagintetal sd & det orent spel.”

Han lyfte en tung kiubbamed bada handerna och forberedde sig for att krossa Otins alle
med ett endaférodance dag.



Eldgryning, en aventyrssie till Drakar &

Demoner, och fdljer direkt p& den foregéende
delen Salaslukare. Aventyret kan knappast spelas
fristende. Aven om aventyren & skrivna till Ex-
pertreglerna, kan sékert en féretagssam spelledare
konvertera dem till senare versioner utan storre
problem.

Spér av ondskan & den andra delen i trilogin

Aventyret utsplar sig i kampanjvariden Mid ach
det rekommenderas att spelledaren bekantar sig
med den innan spelandet pébérjas. Atminstone bér
han kénna till 1&nderna Kentrin och Paratroka, dar
handlingen utspelas. Det & ocksd bra - men inte
nodvandigt - om aven spelarna orienterar sig dver-
siktligt om vérlden. All information finns tillgang-
lig pa http://get.to/mid.

Forhoppningsvis kan spelarna awvdnda samma
rollpersoner som i Saladukare, men om ndgon
dodats ell er nya spelare har tillkommit &r det I&tt att
introducera nya karaktdrer i bérjan av aventyret.
Det basta & om dessa sedan tidigare & invanare i
Nordmark och dd har en naturlig koppling till
aventyrarsdllskapet. Se dven artikeln om att skapa
rollpersoner i Mid, som finns pa kampanjvarldens
hemsida. Liksom i foregéende del av Eldgryning &
det bra med en spelgrupp som klarar av béde pro-
blemlésningar och strider, eftersom béda forekom-
mer i riklig mangd i aventyret. Det enda som &
direkt oldampligt &r roll personer som &r svartfolk.

Text skriveni kursiverad stil & avsedd att 18sas upp
direkt for spdarna. Detsamma géller det mesta av
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texten under rubriken Overblick vid rumsbeskriv-
ningar. Det & naturligtvis helt upp till spelledaren
om han vill |8sa texten direkt el er Gversétta den till
"eget" sprék. Se i sa fall bara till att ingen viktig
information gar forlorad.

Till och frén férekommer det en ddl Strider i dven-
tyret. | mdjligaste mén har jag forsokt anpassa an-
talet motsténdare till roll personerna, men eftersom
deras stridskapacitet sakert skiljer sig & en hel del
& det upp till spelledaren att justera fienderna sa dt
dessa utgor ett balanserat hot. Antingen kan deras
antal 6kas resp. minskas dler s kan de f& hoge
resp. lagre FV i dridsférdigheter. Som altid géller
att spelledaren har fullstdndig frihet att éndra i
aventyret s at bade han och spelarna fér ut det
mesta mdjliga av det. Det & trots allt for ert ngje ni
spelar.

Spa av ondskan &r avsett att spridas fritt och utan
kostnad. Jag tjanar inget pa det och ingen annan ska
gora det heller. Allt innehdl & helt och hdllet mitt
och jag ansvarar for det fullt ut.

Jag tar mer &n garna emot frégor, kommentarer och
kritik pa adresen lordofmid@hotmail.com. All
kongtruktiv kritik & valkommen s3 gt mina kom-
mande aventyr kan bli dhnu béttre. Desautom tar
jag garna emot "kronikor" dar er spelgrupp kan
beratta hur det gick till att spela &ventyret. Jag kan
ocksa tanka mig att publi cera dem pa Mids hemsi-
da
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fram 6ver bergsduttningen. Trots de natur-

skbna amgivningarna rader en orolig
stamning. Barn grater och hyschas av sina trétta
modrar. Hundar skéller at osedda saker i morkret.
Kastruller slamrar n& somnlésa nattvandrare
snubdar. Tjudrade getter braker till, irriterade
Gver trangseln och den magra fodan. | tvd manader
har ni suttit overksamma i det valdigataltlagret dér
nastan hela Nordmarks befolkning har trangt ihop
sig. Tva manader sedan ni raddade et land undan
Séaladukare och hars armé av ododa. Tva manader
sedan kung Valor foll i strid. Tvd manader sedan
Hoppets Forvagrare med sin odandiga hord av
svartfolk dversvammade Nordmark. Allt hade sett
hopdost ut. Nar ni antligen atervant fran er langa
jakt p& Arkains hammare och dutligen fordrivit
Séladukare - den gdne ddguden Rafastos <n,
hace hars bror dykt upp norrifrén. Hans orcher,
troll, resar och svartalfer hade genom sitt blotta
antal kort rakt 6ver bade Nordmarks och Brodals
armée. Ni hade inget annat val an att fly. Utan
Valor att leda er var folket somi chock, helt utan
formaga at ta initiativ dler orgarisera sig till
motstdnd. Motvilligt hade dvéargarna i Vitmolns-
massven gatt med pa att 1ata er sld lager pa ber-
gens duttningar, atminstone under sommaren. Nar
hdsten och sedan vintern kommrer, &r det ingen som
vet vad som komrrer att hdnda. Efter hand doppa-
de allt fler nordmarkare in till l1agret, med fruktans-
vérda historier om hur svartfolken gick fram Gver
landet, plundrande och brdnnande. Snat befann
sig n&stan dla som ddltagit i Valors migration hér,
tillsammans med manga av galorerna, landets
ursprungsbefolkning. De f& dgodelar och vardesa-
ker som man lyckats radda med sig gick snakbt at
till att kopa mat frén dvargarna ach ramorierna,
som inte drog sig for att utnyttja er desperata stu-
ation. Det hopp som Valor en gang gvit stt folk
nar de flyttade fran sina hemlander, ser nu u att
férsvinna. Nar vintern anlander, komner all mat att
vara dut. Folk tvingas sprida sig soderut, tigga sig
fram genom varlden, krypa tillbaka till sina ur-
sprundiga hemlander och Nordmark och Valor
komner att vara ett minne blott.

N atten & gjarnklar och en svag bris drar

Era hjaltedad under kriget mot Jalaslukare har i
alla fall gett er tillracklig status for att fa egna talt,
resta i néarheten av drottningens och hennes radgi-
vares paviljonger. Men ni har svart att sova. Lag-
rets manga ljud har ni visserligen vant er vid, men
det & naga annat. En ndrvaro som pockar pa er
uppmarksamhet. En efter en stiger ni upp och kikar
ut genom era taltéppringar. Utanfor i den morka
natten star en uryg flicka, inte mer an atatio ar
gamnal. Hennes langa blonda h& hanger fritt och

hon & kladd i en enkel vit sark. Flickans anskte
har ett oskuldsfullt uttryck och hela hennes vasen
utstrdlar lugn och fullstéandg tillit. Ni ar alldeles
sikra pa at ni aldrig forut sett henne i 1agret. Hon
strovar sakta fram med en ensam, vit blomna i
handerna. Hon ganna vid var och en av & och
vinkar &t er att folja med. Instinktivt kanner ni att
honinte ar det mingta hotfull, s& ni tvekar inte, utan
foljer henne. Déar ni gar efter flickan ser det ut som
om hon omges av en svag strélglans och - till er
forvaning - det daggvata graset hon gar igenom
lamnar inga spar efter hennes nakna fétter, nastan
som om hon svévade ovanfor det.

Nér hon samlat ihop er alla, styr hon kosan mot
drottningens talt. Redan innan ri kommer fram har
tydligen aen hon Bbivit vackt, for hon dar upp
téltoppningen och kliver ut i natten med sin son,
prins Karian, pd ena amen. Drottning Farla har
forandats efter sin makes dod Hon &r fortfarande
vacker, men hennes égon ar nu sténdigt sorgsna
och hennes fataliga leenden n& aldrig resten av
ansiktet. Hon & numera alltid kladd i svart. Till
och med den nattrock hon svept omkring sig har
inte minsta till ssymmelse till farg eller dekoration.
Drottningen ser forundrat pa den unga flickan och
prins Karian jollrar glatt och stracker ut sina
knukbiga hander mot henne. Fran sina egna talt
anduter ocksa riddar Walfrid, kungens marsk,
hovmagikern magister Makurius och astrologen
méaster Farhamion, yrvakna och forvanade. Nar ni
allesammans samlats i en halvcirkel framfor flick-
an, 6ppna hon munnen och talar for forsta gangen.
Hennes rost ar barndig, men samtidigt oandligt
gamnal:

"Jag kommer med ett budskap till er alla frén
Oraklet - gudarnas rost. Ni " - och hon pekar mot
drottningen och hennes radgvare - "har fatt bara
den tyngsta bérdan av den galne gudens vansinne.
Vet att det anru inte & Gver, men vet ocksd ait
raddringen ska komma. Er konung var en ljusets
forkampe och i hars namn ska ni ater befrias. Ni" -
och flickan vander sig mot er - "&r de Utvalda. Pa
er lott har det fallit att kdmpa mot Rafastos Sner.
En lang vag har ni fardats for att st& upp emot
ondskans krafter, men en lang vag har ni kvar.
Utan er ar vérlden raddningdost forlorad till el-
dens och kaosets gud. Oraklet befaller er att soka
upp henne, for utan hennes visdom &r er kamp
hopdds. SOk upp henne och visa er vardiga. Allas
véra 6den star pa spel.”

Sralglansen kring flickan véxer i styrka och blan-
dar er for ett kort 6gonblick. Sen & hon borta och




bara den vita blomman hon bar ligger kvar pa
marken.

VAD HAR HANT?

For 6ver sextusen & sedan, nar Kaoskrigen var over
och den galne ddguden Rafastos dter fangdats
under jorden, konfererade gudarna med varandra
om vad som skulle ske hérnast. De var ense om ait
skape sen inte kunde tdla &nu en konflikt av Kaos-
krigens kaliber. Allt for stora krafter var i rorelse
och hela vérlden skulle troligen forintas. Om Ra-
fastos &er igen brét sig loss skulle man vara
tvungen att bekdmpa honom genom ombud. Men
ombud behéver ndgon som vagleder dem och Wid,
de gamla gudarnas ledare, skapade en rgst genom
vilken han kunde tala - Oraklet. For att skydda
henne mot manniskors dérskap gdmdes hon pa en
endig 6, som senare skulle bli kédnd som Paratroka,
och véktare sattes att skydda henne. De som sokte
hennes réd var tvungna att visa sig vérdiga genom
att ta sig forbi dessa véktare. Artusenden gick och
Oraklet foll allt mer i glémska och det sades att hon
bara skulle avge sina profetior ndr néden var som
storst. Stormkriget kom, dér Vagabonden, en didlig
manniska besatt av Rafastos ande, forsokte befria
guden fran dtt fangelse och satte tre soner till varl-
den. Oraklet vaknade ur sin I&nhga dvala och kande
att det var dags for hennes yttersta uppgift, sd hon
sénde bud till de som valts ut att vara gudarnas
ombud, némligen roll personerna.

| dutet av Sélasukare dok Hoppets Forvagrare,
Rafastos andre son, upp. Var och en av edgudns
tre soner &rvde en vissaspekt av sin faders makt.
Sjdladukares aspekt var nekromantiken och Hopp-
ets Forvagrares var herravdldet over svartfolken,
som en gang skapades av edguckn for att srida
mot alverna i Kaoskrigen. Sélaslukares planer for
att befria sn far var ganska vaga och att erévra
Nordmark och anvdnda det som maktbas var egent-
ligen en ganska l8ngsokt strategi. Hoppets Forvag-
rare var betydligt dugare. N& han uppfylldes av
sina gudomliga krafter efter att ha vaxt upp i en
liten by i vastra Kora, begav han sig norrut till de
barbariska 6demarkerna dér svartfolken levde och
frodades. Med sin dvernaturliga makt samlade han
enorma skaror av orcher, resar, troll, svartalfer,
véttar och svartnissr omkring sig. Overtygade om
att deras skapare antligen tervant till dem lade de
sina vanliga inre meningsiljaktigheter &t sidan
och fdljde gudasonen med en fanatisk Gvertygelse.
Men Rafastos var fangslad i sodra Kasatien, 1angt
bort frdn norra Mid, s Hoppets Forvagrare behov-
de en plan. For att dippa da sig fram genom hela
kontinenten besl6t han sg for att ta §ovagen. Det
som saknades var skepp, och skepp fanns i stora
mangder i Kentrin vid kusten och pa driket Paratro-
ka. Planen var enke: landvagen invaderas Kentrin
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och tillrackligt manga fartyg tas dar for att kunna
skeppa Over en armé till Paratroka, dér resten av
bdtarna han behovde fanns. Melan svartfolkens
lander och Kentrin rékade Nordmark ligga, s det
var faktiskt mer eller mindre en dump att hans
armé véllde fram 6ver landet just som Sjdadukare
besegrats. Till skillnad fran sin bror sdg inte Hopp-
ets Forvagrare Nordmark som ett mdl i sig, bara
ndgonting han maste ta sig forbi. Nar val huvudde-
len av svartfolken hade tagit sig dver Vilda bergen
och pabdrjat erdvringen av Kentrin, var det bara
ockupationstrupper som stannade kvar, men de var
farliganog.

AV SKED

Oraklets budbdrare har altsd gett roll personerna
uppdraget att soka upp henne for att ta del av hen-
nes visdom. Naturligtvis kan de végra och gora
ndgot annat, men dad & ocksd &entyret slut. Det
enda rimliga dternativet & att forsoka befria
Nordmark fran svartfolken, men att ge sig pa det &
ett helt annat aventyr och kommer inte att behand-
lasi Soér av ondskan.

Drottningen ber nu roll personerna och hennes rad-
givare att komma in i hennes tét for att diskutera
det mystiska besoket. Férhoppningsvis & roll perso-
nernavilliga at ge sig av till Oraklet, och dAvill de
antagligen veta var hon finns. Om inte ngon av
dem lyckas med ett mycket svért dag for Historia
eler Teologi (gamla gudarna), & det ingen av dem
som kéanner till ndgot om henne. | sa fall tar magis-
ter Makuriustill orda:

"Jag & varken prast dler higtoriker, men det ar
vissa saker som man inte kan undg att komna i
kontakt med n& man har studerat sa lange somjag.
Desaitom har jag, efter att ha hort er berétta vad ni
fick reda pd i Lysare, l4st pa s& gott jag kunnat i
mina egna magra samlingar om héndelserna kring
Kaoskrigen. Oraklet & en urgamnal sierska som
funrits s lange manniskor kan minnas. Hon namns
i de allra tidigaste historiska urkunderna, redan i
forntidens gamla hogkulturer efter att Elysium och
den aviska civilisationen foll. Wid, ledaren for de
gamla gudana, sades tala genom henne for att ge
manniskor rad ach inspiration. Enligt legenderna
ska hon finnas pa Paratroka, i norra Algohavet,
alltsd nastan rakt osterut harifran. Det talas ocksa
om véktare och nycklar till henne, men den mesta
informationen ar fragmentarisk och garska dklar."

Forutom detta vet inte Makurius mycket mer. Det
enda han & siker pa & att ala kallor pekar pa dt
Oraklet finns p& Paratroka och att hon numera ver-
kar vara néstan bortgldmd. Om roll personerna inte
har ndgra andra frégor (Makurius kan anda inte




svarar pa s3 mycket mer), A tar riddar Walfrid
dérefter vid:

"Omni ska bege e till Paratroka finns det bara en
rimlig vag, namligen att ta sig genom det ockupe-
rade Nordmark, éver Vilda bergen, genom Kentrin
och dver havet. Jag artar att ni har hallit er upp-
daterade om situationen i Nordmark? Inte det? Hur
som helst, de fataliga rapporter vi fatt fran ce se-
nast anlanda flyktingarna tyder pd at svartfolken
inte har nagot intrese av att folja efter osshit. Det
verkar som om huvuddelen av deras armé har tagit
sig Over bergen och fortsatt sitt anfall dsterut, mot
just Kentrin. Det finns en hel del ockupationstrupp
kvar i landet, men trots allt var tydligen inte Nord-
mark deras huvudmdl. Ska ni korsa Nordmark re-
kommenderar jag er att ni héller er sd néra gran-
sen till Bolorien som mgjligt. Inga svartfolk vagar
sig ini alvernas skogar, men ni gér nog kiokt i att
inte forsoka er pa det sialva heller.”

Om inte ndgon av rollpersonerna kommer fran
Kentrin, flikar drottning Farlain:

"Det finns flera bland vart folk som ursprungligen
komner fran Kentrin. Jag ska se till att ni far en
vagvisare med er. Kentrins hodander &r vid-
stréckta och det &r |&tt att komma vil se. Eftersom ni
desautom behtver fa tag pa ndga dags bét for att
ta er Over till Paratroka, &r det sékert bra med
nagon som har lokalkannedom Jag vet inte hur
brattom allt det har ar, men nagating siger mig
att ni bor agera s fort som njligt.”

Redan innan Salaslukares anfall var Nordmark ett
fattigt land, och nu - ndr befolkningen lever som
flyktingar i ett t&ltldger - & det om mdjligt dnnu
mer utblottat. Drottningen har s gott som ingen
utrustning eller forrad att erbjuda den hér gangen.
Om roll personerna frégar efter négot sadant, kan
hon pa sin hojd skrapa ihop torrskaffning for tre
dagar. Hon ber dem dérefter att géra sina forbere-
delser och atervanda till hennes télt vid middagstid
foljande dag. Hovastrologen master Farhamion
lovar ocksd att stéla rollpersonernas horoskop
innan de far, for att kanske kunna ge dem ndgon

hjdp pavagen.

| lagret finns det vissxligen hantverkare av dla
slag, men eftersom néstan inga har fatt med sig sin
utrustning och sina verktyg nér de flydde, kan de
inte hjélpatill sérskilt mycket. Det finns inga vapen
eler rustningar till forsdljning ach vill roll personer-
na kopa mat kommer de att fa betala fyra gdnger det
normala priset. Férhoppningsvis har de kvar sna
hastar fran §aladukare, men har de inte det kom-
mer de att fa promenera. De f& hastar som inte
reserverats for armén har blivit middag &t svaltande
nordmarkare. Eftersom rollpersonerna har till bring-
at tvd manader (&tta vedkor) i lagret, har de ocksd
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haft tid till traning om de vill. Spell edaren kan for-
utsitta dt larare for de flesta férdigheter (med un-
dantag for de mer exotiska) har funntstillgéngligai
l&gret under tiden. Se regelbdken for ndrmare de-
taljer.

Vid middagstid nér roll personerna - férhoppnings-
vis - &tervander till drottningens paviljong, vantar
hon pa dem dér till sammans med sina radgivare och
en man som deintetidigare sett. Han presenteras av
drottningen som Kean Artos, fodd i Kentrin och
deras végvisare genom landet. Om inte rollperso-
nerna uttryckligen vagrar att ta med honom, kom-
mer han folja dem pa farden. Drottningen beklagar
att hon den har gdngen inte kan utrusta dem, men
hon ger rollpersonerna ett nytt lejdebrev, underskri-
vet av henne géav i egenskap av formyndare for
den omyndige kronprinsen Karian. Brevet har en
likartat lydelse som det roll personerna fick av kung
Vaor, och stadgar att innehavaren handlar med
Nordmarks kronas bemyndigande och ait allt som
gors mot innehavaren ocksa gors mot Nordmark.
Magister Makurius siger att han suderat sina bdck-
er ndrmare och kommit fram till att det basta sattet
att hitta Oraklet & att soka hjalp hos Wids praster-
skap. | Paratroka, beréttar han, dyrkas fortfarande
de gamla gudarna, liksom de for ovrigt ocksa gorsi
Kentrin. Ocksa han beklagar att han den hér gangen
inte kan hjalpa dem med ndgon utrustning, men han
ger dem ett introduktionsbrev till den lilla magiker-
akademin som finnsi Fangd, Paratrokas huvudstad.
Han tror att &tminstone nagon av trollkarlarna dar
k&nner igen hans namn och kanske kan hjdparoll-
personerna pa ndgot sitt. Master Farhamion berattar
att han tillbringat natten med sina astrologiska in-
strument och kommit fram till foljande;

"Sora faror vantar er, men dnnu storre faror van-
tar om ni stannar kvar hér. En goresa ligger
framfor er och bétar eler hav kommer att vara av
stor vikt framGver. Talet tre dyker upp flera ganger,
och & tydligen ndgd dags hinder. En man sider-
ifran som ni kanner, men aldrig har traffat, kommer
att hjalpaer."

Forutsgel serna géll er handelser som intréffar 1ang-
re fram i aventyret. Egentligen har roll personerna
inte sarskilt mycket nytta av dem nu, men de kom-
mer antagligen kdnnaigen dem nér de éger rum.

Om roll personerna inte har nagra fler frgor dler
forberedelser & det dags att ge sig av. Ryktet om
bestket fran Oraklets budbdrare har spridits genom
lagret och méngder av nordmarkare har stélt upp
sig for att bevittna asfarden. Rollpersonen med
hogst KAR dé&r ett KAR-slag. Om det & lyckat
kommer askédarna dt jubla och 6nska roll perso-
nerna lycka till. Misdyckas daget tittar folkhopen
ointressrat pa och kastar en och annan sarkastisk
kommentar. Vid fummel kastar de skrdp och rutten




frukt och hénar Gppet sillskapet. Ett perfekt dag
resulterar i att askédarna férutom jubel, appléder
och lyckonskningar ocksa ger dem gavor i form av
mat, motsvarande féltransoner for 2T4 dagar.

PLAGOKARREN

Det nordmarkska tatlagret & belaget pa de norra
sluttningarna av Vitmolnsmassvens Ostligaste de-
lar. For att ta Sg till Kentrins kust via Nordmark
maste rollpersonerna félja alvriket Boloriens norra
grans. Bolorien tar vid d& Vitmolnsmassven dutar
i Oster. Den forsta delen av férden - innan det
egentliga Nordmark bérjar - g& genom de svérge-
nomtrangli ga vétmarker som & kanda (eller snarare
Okanda) som Pldgokarren. Det & ett omréde av
trask och myrar, genomkorsade av stigar och ensta-
ka sumpiga skogsomraden. Det & endast mgjligt att
rida kortare strackor; stdrre delen av vagen maste

Ingenting sérskilt intréffar.
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eventuella riddjur ledas fram. Fé&den genom
Plagokéarren tar fyra dagar, om inte roll personerna
g& vil se (se nedan).

Vétmarkerna ar ett favorittillhall for insekter av alla
de dag, och de tanker inte missa tillfallet till att fa
suga lite aventyrarblod. Savida de inte skyddar sig
med magi dler ndgon typ av Orter eler droger,
maste varje rollpersonerna da dt FYS-dag per
dygn. Om slaget misdyckas, blir personen sairrite-
rad av insektsbett att han fér -2 pa dla fardigheter
unckr resten av dagen. | Gvrigt bestar djurlivet bara
av ett antal fagelarter. Detta gor att roll personerna
som forsoker skaffa mat med Jaga eller Fiska far -5
paCL.

En ded dumpmésdsga handelser kan intréffa under
farden genom Plagokarren. SIa pa tabellen en géng
per dag, dler valj handel ser godtyckligt.

Nér roll personerna vaknar efter nattvilan har al fast mark omkring dem - férutom géva lager-
platsen - férsvunrit. Istéllet & de nu amringade av madrkt, gyttjigt vatten p& dla sidor. Vattnet &
drygt tvd meter djupt, sa de kan inte vada. Vill de f& med sig hastar och tung urustning far de
hitta p& négot annat. Exempelvis kan de forsoka bygga flottar av de dvargvéxta traden och bus-
karnai trésket. Narmaste fasta mark & omkring tjugo meter bort.

Né&gon av roll personerna rékar trampa i ett bo med gftiga traskgetingar och skrdmmer upp en
medelstor svarm. Varje SR kan 1T3+2 personer i sdll skapet angripas. Har en roll person heltéck-
ande rustning f&r denne 1 stick per SR, med begrénsad rustning 5 stick och med vanliga klader
10 stick. Varje stick har en giftstyrka pa 0,2, styrkan summeras for varje rollperson och fungerar
sedan som vanligt gift. Giftskadan ackumuleras for varje SR personen blir utsatt for angrepp,
och okar alltsa hela tiden. Getingarna kan inte dodas - roll personerna maste antingen fly genom
att dyka under vatten el er skingradem med t.ex. rok eler magi.

Vagen u fran Plagokarret leder ut mellan Gram-
bergens gdligaste utldpare och Boloriens norra
grans. Rollpersonerna & nu pa vag in i gava
Nordmark - ett land som & ockuperat av en blod-
térstig och vaksam fiende.

GENOM NORDMARK

Rollpersonerna blev vissrligen rekommenderade
av riddar Walfrid att hdlla sig s& ndra gréansen mot
Bolorien som mgjligt, men de behdver ju naturligt-
vis inte folja hans rad. Risken att st6ta pa svartfolk




blir dock betydligt stérre ju langre in i landet de
beger sig. Nordmark & numera dt dde rike. Néstan
hela befolkningen her flytt till tAltlagren. Kvar finns
bara en del spridda grupper av galorer (landets
ursprungsbefolkning) som gdmmer sig i de téta
skogarna. Haller rollpersonerna sig till landets s/d-
grans, & det ett forhdllandevis Oppet landskap de
férdas igenom. Alvriket Boloriens &dell dvskogar
har upphdrt och nordens andlidsa barrskogar har
annu inte tagit vid. Innan kriget mot Sjdadukare
var omrédet ganska tétt befolkat. Dalarna kring
Valors 56 ar bdrdig jordoruksmark och flera sma
bondbyar och ett par storre samhdlen fanns ut-
spridda i landskapet. Nu & ala gdrdar och hus
Gvergivna. Ménga byar har brants ner till grunden,
de flesta andra har blivit plundrade och bara dt
fatal & helt ororda Terréngen & en blandning av
Gppna hedar, betesmarker, &krar och mindre omré
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den av blandskog. Fran Vaors g6 rinner floden
Rian & sydost in i Bolorien. Om rollpersonerna tar
den fored agna vagen (1angs med gransen) maste de
férdas ca 25 mil. En hel del svartfolkspatruller ror
sig i omrédet. Beroende pa hur roll personerna tar
sig fram &r det olika stor sannolikhet for en sam-
manstdtning. Om deférdasi normal hastighet tar de
sig fram ca35 km om dagen till hast och 30 km fill
fots. Forsoker de medvetet délja sin framryckning
halveras hagtigheten de kan hélla. Vid norma has-
tighet &r det varje dag 43% risk att de stéter pa en
svartfolkspatrull. Smyger de istéllet fram & risken
minskad till 35%. Om de inte hdller sig nara den
boloriska grénsen okar risken med 30 procentenhe-
ter. Sl& frén tabell en nedan for att avgdra vilken typ
av patrull det rér sig am.

1T6 Patrull

1 [Roll personernas antal]x2 svartalfsryttare (typ A) narmar sig. De har upptéackt roll personerna pa

langt avstand och gar till anfall.

2 [Roll personernas antal]+2T4 orcher (typ A) & pavag norrifrén. Om deras |ledare (orcherhovding)
lyckas med Upptécka fara lédgger de mérketill rollpersonerna, annars kommer de dt fortsétta och
det & upp till rollpersonerna om de vill ggmmasig el er laggasigi bakhall.

3 2T2 resar har dagit upp en postering. De & inte sarskilt uppmérksamma, s roll personerna bér ha
en chansatt tasg forbi dem (Smyga el e motsvarande).
4 [Roll personernas antal]+1T6 svartalfsryttare (typ B) gor ett svep 6ver landskapet. Om roll perso-

nerna lyckas upptécka dem forst (Upptacka fara eller Dolda ting), har de en chans att ggmma sig,

annars blir det strid.

5 3T3 orcher (typ A), varav en hévding, patrullerar omradet. Om ledare lyckas med Upptacka fara
kommer roll personerna varargjda, och orchernalagger sigi bakhall.
6 2T4 svartalfer, 1T6 archer (typ A) och en rese & pa vag vasterut. De haller hégt tempo och har

dalig uppsikt. Roll personerna hinner (med ett lyckat Upptacka fara) se dem forst.

Spelledaren bdr forsoka formedia en kénsla ar att
rollpersonerna ror sig i verkligt farliga marker.
Ockupationsmakten ska uppfattas m méktig och
vaksam, och varje steg bér tas med forsiktighet. Det
ska finnas skd till varfor nastan hela Nordmarks
befolkning flydde landet. Férutom eventuella méten
med patruller kan en del andra héndelser intréffa
under farden genom Nordmark. Spelledaren kan
galv vdlja nar, var och vilka av de nedanstdende
héndelserna som ska intréffa, eller om han féredrar
att slumpa fram dem.

1. Plundrad bondgérd

P4 avstand kan roll personerna hora gélla kvinno-
skrik, ljudet av nagonting som krossas och réa,
skéllande skratt. Om de undersoker ljuden nérmare,
marker de at de kommer fran andra sdan ett
skogsparti. Forhoppningsvis narmar de sig s tyst
som mgjligt och ser da en bondgdrd som verkar
varatidigare ordrd. En familj - en man , en kvinna,
tva havvuxna déttrar och en yngre son - hinds och

dangs till marken pé gérdstunet av en grupp archer
med osedvanligt brutal uppsyn. Andra orcher ver-
kar stoka omkring inne i boningshuset och ladan.
Hur roll personerna agerar harifran & upp till dem
gélva. Det & tydligt att orcherna inte har goda
avsikter. Om spelarna tvekar att ingripa, kan spelle-
daren |1&ta ndgra av orcherna bli mer an lovligt nér-
gangna mot de unga déttrarna och hanfullt flinande
bérja dita upp deras klader.

1. Gardstunet

Overblick: Gérdsplanen & omgiven av byggnader
pa tre sidor; rakt fram ligger vad som verkar vara
boningshuset - en enkel stockbyggnad med torvtak
som nd nastan anda ner till marken, en Gppen dorr
och tva fonster med stangda fonsterluckor. Till
hoger stér en liten byggnad uan fongter, kanske et
forrdd eler honshus och till vanster stér en stor
lada, betydligt hogre & boningshuset och med ett
par rejdla dubbeldorrar pa vid gavel. Mitt pa tunet
sté&r en brunn, komplett med hink och vevanord-
ning.




Varelser: Den bundna och hjalpldsa famil jen ligger
dangd p& marken mellan brunnen och boningshu-
set. Fem orcher (typ A) och deras hovding star
omkring dem, utan sarskilt mycket uppmérksamhet
utét.

S.: Har roll personerna iakttagit &tminstone nagot
métt av forsiktighet nér de ndrmat sig gérden bér de
inte ha blivit upptackta. Garden & belagen i en
glanta och skogsbrynet & ungefar tio meter frén
sjalva gardsplanen. Roll personerna kan inte narma
sig tunet helt dppet, men cirklar de runt & nagot
hall bor de lyckas komma fram osedda med ett |&tt
Smyga-dag.

2. Gillestuga

Overblick: Storre delen av stugan tas upp av detta
rum. En edsad & murad langs ena kortvaggen,
med en hog ved staplad bredvid. Langs langvaggar-
na stér tre vaggfasta sangar och ndgra enkla kistor
och tunnor. Ett grovt tillyxat bord med bankar &
placerat i rummets mitt och en lucka & infattad i
jordgolvet mellan eldstaden och bordet. En dorr i
stugans tunna skil jevéagg leder in till néastarum.
Varelser: Luckan leder till jordkdlaren och dér
rotar en orch (typ A) runt bland matforraden. Ett
lyckat dag for Lyssa avddjar hans nérvaro. Han
har av misdag stdngt luckan efter sig och kommer
inte mérka om strid utbryter pa gérdstunet.

S | singarna sover normalt familjens barn och
kistorna innehdll er deras fétaliga agodelar. Fonstret
har inget glas utan & bara sténgt med en lucka
Dorren in till sovrummet & stangd men ol &st.

3. Sovrummet

Oveblick: 1 stugans mindre rum dominerar en
ganska stor dubbelsang. En stérre kista stér i ett
hérn och paen av vaggarna hanger ett buckligt men
valputsat kopparfat.

Varelser: En orch (typ B) rotar runt i kistan. Om
strid uppstér pa tunet kommer han att stilla sig
fonstret och férsoka pricka nagon av roll personerna
med sitt armborst. Ett lyckat slag for Lyssa frén
gill estugan gor att roll personerna upptécker honom,
men bullrar de gdlva mycket har orchen gélv en
chans att hdra dem.

S.: Det hér & bondens och hans hustrus ovrum
och kistan innehdll er deras klader och linne. Kopp-
arfatet &r inte vart sdrskilt mycket, men & det enda
egentliga vardeforemadlet pd garden. Aven har &
fonstret gangt med en fonsterlucka.

4. Lada

Overblick: De bada dubbeldérrarna st& pd vid
gavel och leder in till ett stort Gppet utrymme. En
smal trappa direkt till hdger leder upp till ett morkt
loft. Till vanster &r ett par bas avskdrmade av |8ga
stangsdl. Innei bésen stér tvd magra kor, som rémar
forskrackt, och négra getter som ilsket stdngar mot
grinden. Ett flertal tunnor st&r uppstélida langs
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vaggen mittemot er, och under loftet till hdger & en
rejd stack ho uppstaplad.

Varelser: Inga, forutom djuren.

S Tunnornainnehdler utside och spannmdl.

5. Loft

Overblick: Den smala trappan leder upp till ett
smalt loft, kanske tre meter upp. Nagra tunnor star i
bortre hdrnet och lite utspritt ho fyll er upp resten.
Varelser: En orch sitter lutad mot véggen mellan
tva tunnor. Han har namligen upptackt att bonden
forvarat sitt hembryggada 6l héruppe och tar Sg nu
en tupplur efter att ha provsmakat brygden. Orchen
kommer inte vakna av mindre & att han doppas i
brunnen.

S.: De tre tunnorna innehdller et rétt gott, men
starkt dl. En av dem & 6ppnad av orchen och dess
innehdll & nu kraftig besudlat.

6. Honshus

Overblick: En 1&g dorr leder in till det lilla utrym-
met och ni maéts av ett upphetsat kacklande. Hoéns
flaxar omkring pa golvet dler sitter uppflugna pa
pinnar langs véggarna. En tupp gal, upprord over
alt liv och vasen pa garden.

Varelser: Forutom pullorna sitter en svartalf i ett
hérn och suger i sig innehdllet i nagra rda &g han
fatt tag pd Svartafen & tjanare & orcherna och
kommer undvika strid an mgjligt. Hor han ndgot
misgankt fran tunet hdller han sig helre gémd i
hénsgarden an hjalper till.

S.: Forutom ett dussn férska agg finns hér inget
véardefullt.

Om familjen befrias kommer de vara enormt tack-
samma och beklaga att de inte kan beldna rollper-
sonerna pa nagot sitt. Frégar rollpersonerna ut-
tryckligen om de kan fa matforrad, kan familjen
avvara motsvarande fyra dagsransoner. De beréttar
ocksd at de lever ganska avskiljt frén andra gérdar
och viszrligen horde rykten om svartfolkens fram-
fart men aldrig riktigt trodde pa dem. Nu nér de vet
sanningen kommer de snarast mgjligt packa sina
tillhdrigheter och forsoka tasig till taltlagren.

2. Gerillakrig

Nar roll personerna & pa vag genom ett skogsparti,
stiger plotdigt en galorisk krigare fram pa stigen
framfor dem. Pa sin kérva dialekt frégar han om de
& nordmarkare och vadjar sedan till dem att fdlja
med till hans lager ett litet stycke in i skogen. Om
roll personerna foljer med leder krigaren, som pre-
senterar sig som Guarth, dem négra hundra meter in
i snérskogen till en till falig lagerplats dar ytterliga:
re dt dussn galorer, fullt bevdpnade, uppehaler
sig. Krigarnas ledare reser sg och valkomnar roll-
personerna. Han bjuder dem pé friskt kall vatten och
mat, och beréttar foljande:




"Mitt namn &r Rogadn, krigshdévding for stammen
Nastrondi de sddra laglanderna. Vi vet att de flesta
flydde till taltlagren n& de svarta folken invadera-
de, och vi skickade \ara barn, kvinnor och gamla
med dem, men vi gélva stannade kvar. Det har ar
vart land och vi téanker inte |amna det. Tyvarr har
fienden varit fler an osshela tiden, s vi har varit
tvungna at gémna oss fly och bara & till nar vi
varit absolut sikra p& seger. For tre dagar sedan
blev var |agerplats angipen av orcher och fem av
véra krigare togs till finga. Resten - de som ni ser
hér - lyckades fly undan. Vi har lyckats ta reda pa
var vara frander halls fangna och vid Trymner -
hm, jag menar vid Revoch Rava - vi ska inte svika
dem. Vi har planerat en fritagning, men vi ar for fa
Vi behdver ytterligare [roll personernas antal] per-
soner for att vara sikra pa framgéng. Jag tanker
inte lagga mig i vart ni & pa vag ach vilket ert
arende ar; kanske ar det bagt att jag vet s lite som
majligt. Men kunde ni avvara en dag for att hjélpa
0ss skulle v vara evigt tacksamme. Jag tror det
var gudarnas vilja att ni skulle passera just hdr och

nu. Det géller trots allt era landsman. Vad sager
ni?"

Om rollpersonerna inte accepterar blir Rogoh be-
sviken och tar farval. De 6wriga galoriska krigarna
muttrar sarkastiska kommentarer, blanger och
spottar i marken. Gé& rollpersonerna med pa dt
hjdlpa till, skiner krigshtvdingen up och bdrjar
berétta om sin situationen. De fem krigarna hdls
fangnai ett 1ager ungefar en mil langrein i skogen.
Lagret anvénds sm bas av ett orcherkompani -
understédda av en grupp svartafsryttare och ett par
resar - som tydligen ansvarar for 6vervakningen av
det har omradet. Trots att svartfolken inte varit har
sA lange, 3 har de varit forvanansvart flitigai sina
fatarbeten. Rogoh berdttar att lagret & beléget vid
utkanten av en moss, omgivet pa tre hall av en
vallgrav och dessutom skyddat av en stockpalissad.
Det verkar ha en total besittning pa ett tjugotal
orcher, ett halvdussn svartalfsryttare och tre dler
fyra resar. Rogoh foredar att man forflyttar sig till
l&grets nérhet for att spana ndrmare och komma
fram tll en plan.

Kommer rollpersonerna fram till lagret kan de
mycket riktigt se dt det & omgivet av en palissad
och har en vallgrav pa tre sidor. Den fjarde sidan
vetter mot mossen och tydligen réknar orcherna
med att ingen kan anfalla dver den. Desaitom kan
roll personerna se &t en trébro leder dver vallgraven
till en kraftig port, flankerad av tva torn, dubbelt sa
htga som pali ssadens tre meter. En blodrdd flagga
vajar svagt i vinden fran ett av tornen. Vill ngon se
mer maste de komma nérmare lagret och i sa fall
lyckas med ett dlag for Smyga och Gomma sig
(alternativt Kamouflage). De kan di se de halm-
tackta taken pd &minstone tre barackliknande
byggnader inne i 1&gret. Dessutom verkar annu ett
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torn finnas i palissaden pa den sidan av l&gret som
vetter mot mossen. Ett lyckat dag for Lyssa gor
ocksa at man hor glafsandet fran vargar (egentligen
ulvar) och roster som konverserar pa svartiska.
Narmare & hundra meter bér man inte komma frén
landsidan, eftersom all vegetation har rensats bort
runt |agret inom det avstandet.

Vallgraven & tre meter bred och tva meter djup.
Palissaden 10per runt hela l&gret och & tre meter
hég. Pa insidan, tva meter upp, 16per en plattform
hela vagen runt, som tillater orcher att patrullera.
Barackerna & av enkd kondgruktion; en ram av
stockar, vaggar av fldtade vidjor och halmtak. To-
talt & 20 archer (12 typ A, 8 typ C), tre resar, étta
svartalfsryttare (typ A) och en orcherhévding base-
rade i lagret. Eftersom svartfolk féredrar att vara
aktiva under natten, & de dagtid huvudsakligen
inne i lagret, dar de &er dler sover. Under fyra
timmar varje dag & dock fyra svartalfsryttare ute pa
patrull. Desautom & tornen & bemannade dygnet
runt. P natten & garnisonen mer aktiv. Halften av
orcherna gar ut pa patrullering under sex timmar,
medan andra hdften antingen bevakar palissaden
dler trénar. Svartafsryttarna & ocksd ute sex tim-
mar under natten, men Overlappar orchernas pa-
trullering sa at de atingen ger sig ut fyra timmar
tidigare dler fyra timmar senare. Minst tva svartal-
fer med ulvar befinner sig dltid i |&gret. Resarna
fungerar som larmstyrka och 1&mnar inte [&gret om
inte ndgon av patrullerna kallar pa forstarkning.
Den mesta tiden tillbringar de i sin barack dler vid
ndgon av kokeldarna pa garden. Orcherhdvdingen
haller sig mest i lagret och foljer sdlan eler aldrig
med ut pa patrull.

1. Vakttorn

Sex meter hdga torn vars ena sida & en dd av pa
lissaden. Vaggarna & inte sarskilt tjocka och tal 30
KP. Tornen & mest avsedda for spaning och inte
for strid. En stege frén marken leder upp till en
lucka i golvet pa tornets plattform. Tornen av be-
mannade dag som natt. Oftast & det svartalferna
som &ker pa bevakningstjanst, men om de & ute
med uvarna bemannas de av orcher.

2. Oppen yta

Storre delen av [&gret utgors av en Gppen pan. Har
bedriver svartfolken traning eler hénger bara om-
kring né&r de inte har ndgot annat for sig. Det finns
ndgra edgropar som anvands vid matlagning ell er
som varmekédla Skrap, avfal och matrester &
spridda lite hur som helst.

3. Ulvhagnet

Mellan palissadvaggarna i bartre hdgra hdrnet och
orchernas barack &r ett omrade reserverat for svart-
afernas ulvar. Ett staket |16per mellan orchernas och
svartalfernas baracker, vilket innehdller en bastant
grind - den enda végen in och ut for djuren. Atta




fullvuxna ulvar hdlls hér nar de inte avands for
uppdrag. De matas regelbundet och har tillgang till
en vattenho vid orcherbarackens vagg. Svartalfer
ma vara lata och fega, men de ordentlig pli pa sina
riddjur. Ulvarnalyder bara sinaryttare och fungerar
i ovrigt som bade varnings- och vakthall ningsdjur.
Forsoker ndgon obehdrig ta sig in i hagnet kommer
ulvarna at avge gdla tjut och skall och darefter ga
till angrepp.

4. Resebar ack

Overblick: Ett flottig laderskynke hanger for dorr-
Gppningen, som leder in till ett skumt och daligt
updyst utrymme. Det finns inga riktiga mobler,
bara en trasig |&ngbank, ndgra tunnor och et par
|&dor. Tunna hégar av ham ligger flackvis pa gol-
vet och rengnagda ben & sléngdai hoérnen. En klart
obehaglig stank ligger i luften.

Varelser: De tre resar som tillhdr [agret bor i den
har baracken. Om de inte & ute pa uppdrag, ligger
de oftast och dldar pa sinahalmhogar el er der. Om
strid bryter utanfér kommer de &t ingripa, men
oljud i ndgon av de andra barackerna kan de bara
héramed ett lyckat slag for Lysaa.

9.: Resarna & orenliga varelser, si det mesta inne-
hallet i tunnorna och lddarna & nedsmutsad av
deras grova labbar. Ol och vin av ddlig kvalitet
finns i de flesta as dem, tillsammans med en dd
torkat kott.

5. Svartalfsbarack

Overblick: Ett par enkla braddorrar leder in till et
trangt, stinkande utrymme. Till vanster S eit
langbord med grova bénkar. Bordsytan & kladdig
och flackig och fylld med matrester och odiskade
skdlar och muggar. Langs den hogra vaggen stér
fyra dubbelsingar, obéddade och stokiga. Nagra
tunnor och kistor & uppstaplade 18ngs vaggen rakt
fram.

Varelser: Har bar de &ta svartalfsryttarnai en otack
rora av smutsiga klédespersedlar, omkringdangda
vapen och opolerade rustningar. Svartalfer & fega
varelser och bryr sg egentligen bara om ulvarnas
och sitt eget valbefinnande. De kommer inte frivil-
ligt kasta sig in i nagon strid, men sldssom de blir
angripna dler framfésta av orcherna.

S Forutom sina personliga vapen och rustningar
finns det inga sarskil da véardeforemal hér. Tunnorna
innehdller ett blaskigt 6l som bara svartalfer kan
uppskatta, och i I&dorna forvaras extra pilar, klader
och négra torkade kottstycken. P4 en krok innanfor
dorren hanger nyckeln till |&shdlan (se nedan).

6. Forr &d

Overblick: Innanfor dérren & rummet staplat fran
golv till tak med I&dor, tunnor och sickar. Buntar
av spjut stér lutadei ett hdrn och pilbgar hanger pa
krokar i ett annat.

Varelser: Inga
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S: Dorren till forrddet ar 1ast med ett kraftigt
hanglas (svarighetsgrad 20), till vilken endast hov-
dingen har nyckeln. Tunnorna innehdler mat och
dryck, till storsta delen torkat koétt och fisk, samt
blaskigt 6l och orcherdrank. Det finns en hel del
extra vapen, bl.a. kortspjut, pilar, pilbdgar och dol-
kar. Desautom ligger ett par ringbrynjeharnesk och
tre hjdlmar i en lada. Det finns ocksd en hel del
verktyg, rep, spik och andra nyttigheter. For dwrigt
finns hér inga vardeforemal.

7. Orcherbarack, sovsal

Overblick: De breda dubbeldorrarna leder in till en
storre sal; rokig, skum och ddigt upplyst. | rum-
mets mitt [6per ett 1&ngbord med grova bankar och
langs langsidorna stér dubbelsangar, baddade med
smutsiga filtar och ham. Langst bort & rummet
avskarmat med et tungt draperi av grd sackvév.
Stanken av otvéttade kroppar ligger tung i luften,
och flugor hérs surra kring Gvergivna matrester pa
bordet.

Varelser: H&r bor |&grets tjugo archer. N&r de inte
patrull erar el er befinner sig ute pa garden, sover de
i sGngarna dler dter vid badet. Deras personliga
tillhorigheter forvarar de i slarviga hogar pa golvet
bredvid sdngarna.

S.: Eftersom inga av orcherna litar p& varandra
forvarar de sina fétaliga vardesaker pa sig salva
Om dtrid utbryter utanfér kommer orcher som
eventuellt befinner sigi baracken att snabbt komma
ut och hjapa till. Till skillnad fran svartalferna &
de béde striddystna och tappra, &tminstone nar de
har ett numerért dverlége.

8. Orcherbarack, hévdingens kvarter

Overblick: Barackens bartre &da & avskarmad av
ett draperi och ddljer ett valmoblerat rum med en
riktig sng, ett skrivbord med en stol, samt ett par
kistor och tunnor. Ett tungt armbarst hanger pa en
krok pd vaggen bredvid ett koger med skaktor. Pa
skrivbordet ligger en rora av hopknycklade pap-
persark.

Varelser: Orcherhdvdingen, lagrets ledare, bor i
den hér sektionen. Han anser sig vara former an de
andra orcherna och till bringar sn mestatid hér nér
han inte leder patruller. Men han & en duglig kriga-
re och kommer snablt att reagera om strid ubryter.
Hovdingen har nycklarnatill forradet och sin skatt-
kistai en kedjakring halsen.

S.: En av kistorna & 18st (SG 25) och innehdller
obearbetade sil verstycken till ett varde av 220 sm.
De 6vriga kistorna och tunnorna innehdl er klades-
persedlar, mat och vin av hygdlig kvalitet. Papprena
pa skrivbordet & skrivna pd svartiska och & rapp-
orter frdn andra kompanier runt om i landet. De
behandlar aktiviteten hos de kvarvarande nordmar-
karna, men avdgjar inget av intresse for roll perso-
nerna.




9. Lashdlan

Overblick: Mitt i ulvhagnet sté& ett litet skjul med
en last dorr (SG 20). Skjulet & tomt, férutom ett
stort hdl grévt i golvet, tackt med ett vidjegaller.
Varelser: | det fem meter djupa halet hélls de galo-
riska krigarna fangna. De & utmattade av brist pa
mat och hédrda forhér, si de kan inte ta sig ut utan
hjalp.

S.: Gallret hdlls pa plats av tunga stenar, som |é&tt
kan avlagsnas uppifran, men svérligen nerifran ha-
€t.

Rogoh har inte ndgon egentlig plan for hur fritag-
ningen ska gatill vaga, sdhan &r villig att lyssatill
fordag frén rollpersonerna. De resurser som finns
till férfogande & - forutom rollpersonerna géva -
tolv galoriska krigare och Rogoh gév (samma
vérden som en vanlig galor, men +3 pa alla fardig-
heter och Taktik 8). Tank ocksa paatt ingen vet var
i 1agret galorernahdlls fangna. Fangarna utfodras en
gang per dygn, vid skymningen, med en hink dab-
biga rester som hdlls rétt ner i hdet. Om lagret
observeras fran néra hall (se ovan) under en hel
dag, kan en upomérksam rollpersonerna (lyckat
dag fér Dolda ting) 18gga mérke till att en svartalf,
kankande pa en hink, gar in i ulvhagnet, |aser upp
dorren till skjulet och forsvinner in for ett kort
Ogonblick. Nér han kommer ut & hinken mérkbart
|&ttare, antagligen tom.

Det & upp till rollpersonerna gédlva hur de vill
genomfdra fritagningen. En direkt stormning av
l&gret & dock inte at rekommendera, eftersom den
nastan sikert skulle misdyckas. De méste ocksa
bestémma sig for om de vill handla dag- eler nat-
tetid. Under dagen & garnisonen mindre uppmérk-
sam, men alla befinner sig i 1agret. Under natten &
manga ute pa patrull, men de som & kvar & betyd-
ligt mer vaksamma. Det & ocksd i det ndarmaste
omgjligt att smyga sig fram till 1&gret frAn moss
eler portadan. Vaktposterna i tornen har fri sikt i
minst 100 meter och kan I4tt upptacka ndgon som
ror sig. | mossen utgors det enda skyddet av dvérg-
vaxta talar, som st&r med stora mellanrum. All
forflyttning dér minskar med 4, eftersom man sun-
ker ner ett par dedmeter for varje steg. Det gér inte
heller att smyga sig fram fill 1&shdan om ulvarna &
kvar i hagnet. De har utmérkt luktsinne och vacker
omedel bart hela lagret om nagon forsoker inkrakta.

Om spelarna gélva inte kan hitta pa nagra bra sétt
att genomfdra fritagningen kan spelledaren hjdlpa
dem en smula pa traven. Exempel pa taktiker som
kan anvéandas &r:

» Ulvarna forgiftas dler sivs, sa at man kan
smyga in obemérkt i 1agret frén dstra sidan un-
der dagen. Om inte nagon roll person har nagra
gifter, kan nagon av galorerna med ett svart
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dag for Overlevnad hitta négon lamplig ort &-
ler vaxt i skogen.

» Avledande man6ver som lockar bort stérre
delen av garnisonen frén lagret. Ta till fanga
ndgon av patrullerna eler starta en brand kan
vara dt aternativ. Ett anfall mot en minimal
garnison har stora utsikter att lyckas, men
maste genomforas snabkx.

» Kidnappa hovdingen och med honom som
gisdan tvinga fram ett friddppande av fangar-
na. Svartalferna och resarna kommer lyda hov-
dingen i alla lagen, medan orcherna & mer
tveksamma at folja order som ges under tvéng.

» Magii olika former & alltid en mgjlighet. De
flesta svartfolk - och i synnerhet resar - & vid-
skepliga och skrams létt av blandverk och illu-
sioner.

Rogoh och hans galoriska krigare kommer att for-
soka avduta fritagningen med att sitta éd pa hela
lagret. Allra helst vill de ocksa ha ihjal hela garni-
sonen, men lyckas man frita fangarna & de nojda
med det. Om operationen & framgangsrik kommer
Rogoh vara tacksam mot rollpersonerna och erbju-
da en av sina krigare som guide fram tll Vilda
bergen. Med en galor som végvisare okar hastighe-
ten sillskapet kan hdlla med 20%. Dessitom mins-
kar sannolikheten fér sammanstétning med en
svartfolkspatrull med 10 procentenheter.

3. Alvisk gréanspatrull

(Den hér handelsen kan bara intréffa om roll perso-
nernaférdas néra gransen mot Bolorien.)

Ni har just dagit lager for natten. Elden ni gjort
upp bdajar ta g och sprider ett flackande ljus
omkring sig. Det enda som hars & 1&gornas ra-
kande och syrsornas malande, entoniga spel. Pléts-
ligt, som fran ingenstans, kliver en gestalt in i 1&
gereldens sken. Det &r en dv med ett [angt spjut i
handerna, klddd i en gron-brunsprécklig mantel
under vilken en glimmande brynja skymtas. Innan
ni ens hunrit fundera p&att resa er upp dler dra
naga vapen, ger han ifrdn sig en kort order over
axeln, "Mae! Do govonaien!”, och vtterligare dt
tiotal alver, med spjutspetsarna riktade mot er,
dyker upp bakom honam. Den férsta dven betrak-
tar er ett 6ganblick med ett bistert ansiktsuttryck
och séger sedan med sin mel odiska accent:

"Lamna ifran er vapnen. Ni & onmringade. Vara
bagskyttar ar dolda band traden runt omkring er
och kan pricka ett fageldga pa tvdhunda stegs
avstand. Gor inget motstand, s kommer ni inte till
skada"

Skogsal verna kommer frén Bolorien och patrullerar
sitt lands granser. Svartfolkens invasion har féatt
dem att drastiskt htja sin beredskap. De har fdljt
rollpersonerna pa avstdnd under halva dagen och




eftersom de inte & sikra pa deras avsikter, har de
bedutat att ta dem ftill férhor. Alverna & tjugo till
antalet, halften bevdpnade med spjut och andra
halften med bagar. Bagskyttarna & mycket riktigt
gbmda bland tréden, och skulle roll personerna sétta
sig till motvdrn kommer de inte tveka dt skjuta
Om roll personerna istéll et [&mnar 6ver sina vapen,
kommer de att forses med dgonbindlar och ledas
ivag. De g& under vad som verkar vara flera tim-
mar, men rollpersonerna kan inte avgdra exakt i
vilken riktning. Till dut hejdas de och averna tar
av dem 6gonbindlarna. Roll personerna befinner sig
nui en glantai en vacker &ell 6vskog (Bolorien -
vilket en dvfolksvarelse inser med ett INT-slag).
De st&r med ryggen mot ett stort klippblock och
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framfor dem, i en halvcirkel for att forhindra flykt,
stér alverna uppstallda. Nagra av dem t&r ett stycke
bort och bér pa roll personernas vapen och utrust-
ning. SIa ett dag pa reaktionstabellen nedan for att
avgoOra hur alvernas géller sig till sill Skapet. Adde-
ra rollpersonernas basta KAR-grupp till daget. Om
nagon av dem & avfolk, lagg +2 till slaget. Kom-
mer vederbérande desaitom fran Bolorien, 1agg pa
ytterligare +1. Ba ndgon av roll personerna pilb&
gen Caulindar (se aventyret S§aladukare), addera
+1. Ar ndgon rollpersonerna dvarg minskas daget
med 2. Skulle ndgon mot all férmodan vara svart-
folk, modifieras daget med -8.

1T20 Reaktion

1-3 Fientliga. Alverna kommer att misdro roll personerna vad de &
sager. Deras utrustning gas igenom och de forhors géng pa gang.

4-8 Misgdnksamma. Alverna & pd sin vakt och kommer noggrant
forhoraroll personerna for att utréna vilka de & och vad de har for
drenden.

9-16 Neutrala. Alverna kommer objektivt och sakligt att lyssna pa
roll personerna och dérefter avgéra om de utgor ett hot dler inte.

17-19 Positiva. Alverna tror gott om roll personerna och vill med sin
forsiktiga utfrégning bara bekréftaatt deinte & fiender.

20+ Vanskapliga. Alverna ber om ursikt for att de fort bort roll perso-
nerna, men hanvisar till svartfolkens orovackande &tiviteter. De
genomfdr inget forhor, utan samtalar barai al vanlighet och ut-
byter information.

Skogsalvernas ledare, Finoar, leder forho-

ret/samtalet (beroende pé reaktion). Visserligen &
det tydligt att rollpersonerna inte & svartfolk, men
det & inte ovanligt att dessa dlierar sig med onds-
kefulla individer av andra raser. FOrst och framst
vill alverna utréna om sdllskapet utgdr ett hot mot
Bolorien. Om detta kan till bakavisas, vill de veta
vad roll personernas &rende & och vilka de egentli-
gen &. Drottning Farlas ledebrev kan vara be-
hjdlpligt i det avseendet. Forhoppningsvis kommer
roll personerna dt kunna forklara varfor de féardas
langs med gransen pA dt trovardigt sitt. Bara om de
brékar eler forsoker fly, kommer alverna dt hdlla
dem fangslade ndgon langretid.

Har roll personerna lyckats forklara sig och avernas
reaktion var neutral eller battre, & Finoar villig att
berétta vad de gélva vet om svartfolken och hén-
delserna i Nordmark. Efter Sadlasukares invasion
insdg de at ndgot var p& gang i landet och nar
svartfolken invaderade trappades grdnsbevakningen
uppradikalt. Visserligen & svartfolken vidskepliga
och f& végar sig in i Boloriens fortrollade skogar,
men en storre styrka skulle @da kunna utgora et
hot. Finoar beréttar att de andigt har patruller som
ror sig i granstrakterna och som da och dd har haft
mindre ssmmanstétningar med archer och svartalfs-
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ryttare. Svartfolken verkar for ovanlighetens skull
lagt sina inre meningsmotsdttningar & sidan och
arbetar nu uinder en gemensam ledare. De verkar
fanatiska i sin lydnad, nastan med en religids over-
tygelse. Daremot & inte sA manga kvar i galva
Nordmark langre. De har uppréttat posteringar och
lager p& en dd platser, men huvudstyrkan har géit
Over Vilda bergen och invaderat Kentrin. Finoar
sager ocksa &t Bolorien inte kommer att agera
gélvamot svartfolken, utan bara férsvara sina egna
granser. Har rollpersonerna beréttat om Rafastos,
hans ner och Oraklet, kommer Finoar nicka igen-
kdnnande. Han har hort legenderna, men & géalv
inte tillrackligt gammal (bara 700 &) for att ha
updevt ndgot av dem. Han har ingen ytterligare
information om dem som kan varatill hjélp.

N& forhoret/samtalet & dut kommer averna -
forutsatt att roll personerna inte sétter sig till mot-
Varn - att sitta pd dem ogonbindlarna igen och fora
ut dem ur Bolorien till baka till platsen dér de togs
till fanga. Om reaktionen var positiv eler béttre
kommer de desaitom ait ge dem fem Canas
brodkakor var. Canas bakas av alvernas Gyll ensad
och varje kaka motsvarar en dagsranson. Oavsett
reaktion kommer ocksa roll personerna varnas for




att bege sig in i Bolorien objudna; om inte annat 3
for deras egen sékerhets ull.

4. Gengangarna

En natt nér roll personerna slagit |&ger, véacks ndgon
(eller den som eventuellt hdller vakt) av mystiska
ljud i nérheten. Ett lyckat dag for Lyssa gor att
man hor att det rér sig om klagande rop och ston.
Ljuden verkar komma frén andra sidan en |&g as-
stréckning nagra hundra meter bort. Undersoks
fenomenet ndrmare, ser man forst ingenting. Sedan,
nar manen kommer fram bakom ett moln, dyker en
grupp skimrande gestalter upp vid brynet av en liten
dunge i nérheten. Varje rollperson mase lyckas
med ett INT-dag for att inte tvingas 44 dt slag pa
skrécktabell en. Spokena - for det rér sig om spoken
- glider omkring, till synes omedvetna om roll per-
sonerna och ger ifran sig klagande laten och grét.
Om man betraktar dem noggrant kan man se att det
verkar vara &minstone tjugo stycken, bade man,
kvinnor och barn. Léter rollpersonerna dem vara,
kommer de fortsétta at stona och klaga och gora dl
nattsomn omgjlig, &en om de inte skrams nagot
mer. Forsoker man déremot kontakta dem, kommer
den rollperson som har hégst PSY att dra till sig
uppmérksamheten frdn anden av en mededlders
kvinna. Hon svévar snyftande fram Over marken
mot rollpersonerna och strdcker ut armarna mot
dem. Spoket bdrjar babbla osammanhéngande och
hulkande med térar rinnande fran hennes okroppsli-
ga 6gon. Om ndgon av rollpersonerna lyckas cver-
vinna hennes PSY (14) med sin egen pa mot-
sténdstabell en, tar hon sig samman och bérjar prata
négot mer forstadigt.

"Vi bodce i byn St Holmar. Manren arbetade pa
falten. Solen sken. Vara barn, vara vackra barn,
lekte p& angarna. Ah, véra vackra barn. Vi satt i
solen pa torget. Vi stter alltid d& nar vadret ar
vackert, alla kvinna i byn. Vi broderade. Folk
kommer anda frén Bryteborg for att kopa vara
broderier, visde ni det? Barnen skrattade dér de
sprang 6ver angarna. Faglarna §6ng av hjartans
lust. Solen lekte i barnens vackra blonda h&. Ah,
deras blonda kalufser. Blodet kladdades ihop i
deras blonda hér. Blodet fiét Gver angarna. Blodet
flot over torget. Solen sken inte lange. Faglarna
var tysta. De svarta kom med sina krokta svard och
sinaskarpayxor. De kom 6ver falten dar vara méan
arbetade. De kom oOver dngarna dar vara ban
lekte. De kom 6ver torget dér vi broderade. Ingen
skonacke de. Vart blod fl6t - det fl6t Gver solen SA att
himlen blev rod. Deras skratt skar i vara hjartan,
skar som deras svard genom vara kroppa. Deras
skratt nar de drapte \éra barn. Anh, véra vackra
barn. De lamnade ossdar. P& félten, pd angana,
pa torget. Aldrig kan vi fa frid. Inte sa lange
ligger dér de svarta lamnade oss Ingen vilar i vigd
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jord. Ingen kan ga vidare. Ingen nadde gravplat-
sens helgd.”

Dérefter fortsétter spoket att snyfta och klaga, och
det gdr inte att f& ut ndgot mer vettigt ur henne.
Som framgdr av hennes berédtelse, & spokena de
osaliga andarna efter invénarna i den lilla byn Sit
Holmar. N& Hoppets Forvagrare invaderade
Nordmark anfdll en skara orcher byn och drépte
ala som bodde dar. Nagra blev uppétna, nagra
offradestill Rafastos och andrablev liggande dér de
dodats. Deras skandiga dod gorde att bybornas
gdlar inte kunde fa frid, s3 de ga nu igen, och
kommer fortsitta gora det si lange deras kroppar
inte vilar i vigd jord. Forhoppningsvis inser roll per-
sonerna att de kan gbra en god gérning ach ge by-
bornafrid genom att ge dem en riktig begravning.

Man behover inte leta sarskilt 1&ngt bart for att hitta
resterna dter byn Sit Holmar. Bara nagra hundra
meter bortanfor dungen dér spokena gér igen ligger
en samling nedbranda ruiner, samlade kring ett
torg. Byn & omgiven av &krar och angar, och pd en
liten hgjd ett stycke bort ligger ett kapell, omgivet
av en gravplats.

Byn blev noggrant plundrad av orcherna och husen
bréndes sdan ner. Letas ruinerna igenom kommer
man inte hitta ndgot vardefullt eller intressant. Pa
byns lillatorg ligger de halvt férruttnade kropparna
efter tta bybor. Faglar och andra asitare har up-
penbarligen varit framme. Undersoks liken ndrmare
ser man att det bara rér sig om kvinnor. Ett lyckat
dag for Forsta hjélpen avddgjar att de dodats av
huggvapen (kroksablar och yxor) och inte verkar
kunnat forsvara 9g. De solkiga och sotiga resterna
av halvfardiga broderier ligger bredvid dem.

Angen mellan byn och kapellet & négot vil dvuxen,
men man kan tydligt se resterna dter flera stora
eldar. Omkring sotresterna ligger méngder av ben
spridda. Undersoks de ndrmare ser man att det &
skeletten efter sma barn. Benen upprisar tydliga
tedken pa &t blivit branda och alla & rengnagda. Ett
lyckat dag for Zodogi avddjar att de blivit gnagda
pd as orcher. Totalt finns hér kvarlevorna av sju
barn, som allablev uppétna av svartfolken.

P& &kern bredvid byn har de spridda grodor som
byns invanare hann sa innan anfallet bérjat vaxa
Mitt pa &kern har flera stora stenar ddpats ihop och
bildar ett dags rose dler altare. Pa den stérsta ste-
nen har en grov hld ristats in, som med lite god
vilja kan tolkas m en elddaga. Ett lyckat slag for
Teologi uppyser om att det & Rafastos symbol,
men det kanske spelarna kan komma pa &nda
Framfor altaret har en stor d brunnit. | nérheten
ligger kropparna efter sex vuxna mén, halvt forrutt-
nade. En undersokning visar att de - férutom saren
efter huggvapen - ala har fatt sina hjartan utskurna




ur brésten. H&r blev byns vuxna mén drépta och
offrade till Rafastos medan de sddde. Att bréanna
offrens hjartan & en urgammal ritua fran tiden
kring Kaoskrigen.

Kapellet & helgat & Rev och Rava och de vid-
skepliga orcherna vagade inte reta gudarna genom
att vanhelga det. Sjélva kapdlet & en enke liten
trabyggnad med inte mer an eit altare framfor en
gotark (Rev och Ravas heliga symbd) och ett skrin
4gnat & St Holmar, byns skyddshelgon. P en
pulpet bredvid ataret ligger ett uppslaget exemplar
av Mosara, Rev- och Ravareligionens hdiga skrift.
Dorren till kapell et & stangd, men inte |3st.

Runt kapellet ligger byns gravplats. Den & av-
skérmad av ett 1agt stdngsel och bestér av fem laga
hogar, catva meter i diameter och halvmetern hoga,
bevuxna av gras och utméarkta av sma stenkummel.
Eftersom byn bara eisterade ndgra & hann inte sa
manga bybor avlida, dérav det 1&ga antalet gravar.

Tanken &r nu att roll personerna ska begrava kvarle-
vorna av byborna pa gravplatsen. Det finns gott om
utrymme innanfor sténgdet och redskap (spadar
dler hackor) ligger bredvid de doda ménnen pa
akern. Om de barjar arbeta med att samlaihop liken
och gréva, kommer bybarnas spoken att bérja sam-
lasi néarheten. De har dutat att gréta och sténa och
betraktar rollpersonerna i tystnad. Efterhand som
kropparna kommer i jorden och tacks Over, borjar
andarna uppldsas i lysande, virviande gnistor som
far upp mot himlen och férsvinner. Roll personerna
behover inte genomfora ndgon sarskild begrav-
ningsritual; eftersom gravplatsen & helgad mark
récker det med att kvarlevorna laggs till vila i jor-
den. N& alla kroppar har begravts och de sida
spokena foérsvunnit updever rollpersonerna en
kdnda a frid och fullbordan. Alla som ddtagit i
begravningsarbetet far tillfalligt +3 pd PSY under
de ndrmaste fyra dagarna

5. Bron over floden Rian

| den sydostra delen av Nordmark rinner floden
Rian frén Valors §6 genom landet mot Bolorien
och s& sméningom ut i Algohavet. Roll personerna
har batt i Nordmark sa passlange at de vet att Rian
&r en djup och grid flod med bara en riktig bro. Ska
man ta sg till Vilda bergen utan att cirkla runt hela
Valors §6, har man inget annat val an att ta sg over
floden. Kommer man i nérheten av bron, mérks det
dock redan palangt hall att det kommer bli ett svart
foretag. Vida 6ver ngiden hors virvlarna fran or-
chernas marschtrummor, da och da upgblandat med
brél fran horn och signaler fran trumpeter. Forsoker
roll personerna undersoka omradet narmare, ser de
pd avstdnd tkron Gver den skummande floden. Det
& en ganska enkel hangbrokonstruktion, som upp-
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fordes av dvérgar for bara dt par & sedan. Vid det
véastra brofastet & en armé av svartfolk uppstalld.
Sma grupper av orcher & pa vag Over floden, men
det & tydligt att ingen har sarskilt bréttom. Ett par
improviserade fastningar med stockpalissader &
uppforda pa bada sidorna om bron for att bevaka
Overfarten. Att forsoka ta sig 6ver hér & liktydigt
med gavmord. Om roll personerna véljer att forso-
ka vénta ut armén, mérker de snart att stora delar av
den dér lager vid flodstranden, uppenbarligen med
syftet att stanna ett bratag. Den enda chansen & att
forsoka ta sig Gver ngon annanstans.

Roll personerna kan vélja at antingen fdlja flodens
lopp soderut eler réra sig mot Valors §6 upp-
stréms. Tar de sig uppstr éms, mérker de snart hur
svartfolkstatheten okar. Sannolikheten att stéta pa
patruller 6kar (se ovan) och alla ténkbara vad och
flodovergdngar & bevakade av tillrackligt stora
posteringar for att avskracka frén anfall. Vill de ta
sig 6ver floden maste de ha tillgang till en riktig
bt. En flotte & inte tillrackligt mandvrerbar for att
férdas 6ver den strida floden. Att Ssmma & inte &t
rekommendera, eftersom roll personerna formodli-
gen har med sig tung utrustning som de knappast
orkar bdra med sig i vattnet. Har de tillgang till
l&mplig magi & det naturligtvis ett alternativ. An-
nars kommer de inte hitta ndgon mdjlig overfart
forran dendr Valors §6.

Vid Rians utlopp fran sj6n ligger en liten fiskeby pa
rollpersonernas sida a floden, Gvergiven sedan
invasionen och plundrad, men inte nedbrdnd. Byn
beboddes av galorer, si byggnaderna & mer hyddor
an riktiga hus. En forsta undersokning kommer
avdoja att alla bétar och flytetyg som funnitsi byn
har forstérts eler forts bort. De galoriska fiskarna
anvande mest en dlags sma bétar bestdende av en
enkel tréram pa vilken hudar spéandes fast. De fata-
liga bdtar som finns kvar har spréttas nder och
kan inte repareras (sdvida inte ndgon av roll perso-
nerna har Hantverk batbyggned FV B3 dll er bittre).
| hyddorna finns heller ingenting vérdefullt. En hel
del n&t och fiskeredskap fanns tidigare, men néstan
allt har forstorts. Ett lyckat dlag fér Dolda ting inne
i gélva byn gor dock att roll personerna hittar en
komplett uppséttning fiskelina och krokar som
undgiit svartfolkens forstorel selusta.

Letar de igtéll et uttryckligen vid flodstranden, hittar
de pa batten en sinkt traplattform av nagot slag.
Den ligger pa ungeféar en meters djup ett litet stycke
ut. Beger sig rollpersonerna ut i vattnet och tittar
narmare inser de att det rér sig am en lastpram,
tillrackligt stor for att fora Gver bade dem sjéva och
eventudla riddiur till andra sidan. Under prémen
ligger ocksd et par vipparor fastklamda. Problemet
& bara dt stora hd har dagits upp i den, vilka
maste repareras. Det & omgjligt att laga pramen dir
den ligger - den méste férst béargas upp till stranden.




For att dra upp den maste roll personerna antingen
anvanda magi dler spanna for minst tv& normal-
starka hastar i ndgon slags repanordning. Om de
saknar rep, kan de hitta tillrackligt ménga stumpar
innei byn for att skarvaihop en anvandbar sele.

V& uppe pa land krévs inga storre snickarkunska-
per for att laga prémen - det tar bara lite tid. Red-
skap och plankor kan de hittainnei byn om de letar
lite. Nar de pabdrjat reparationerna kommer fyra
svartalfsryttare (typ B) ute pd spaning att upptacka
dem. Formodligen kommer roll personerna att klara
av dem ganska l&tt, men minst en av ryttarna kom-
mer fly sa fort de méter minga motgéng. Uppen-
barligen & han pd vag efter forstarkningar (om inte
roll personerna forstar det kan ett lyckat dag for
Taktik gora detta klart for dem). Lat garna roll per-
sonernafa ditahdrt for att hinnaifatt svartalfen och
sedan tro att de & sikra nér han blivit nedgjord.
Problemet & bara at ryttarnas ledare (en femte
svartalf) hdll sig i bakgrunden n& hans underly-
dande gick ini byn. Vid férsta tecknet pa strid gav
han sig av efter undsiitning och det finns ingen
chans att roll personerna ndgonsin sdg honom. N&r
reparationernaav prémen bdrjar bli fardiga kommer
forstarkningarna at anlanda. En styrka pa tjugo
orcher typ A, tio orcher typ C, fem resar, tio svart-
nissr, en orcherhbvding och en svartalfsryttare
(ledaren for den forsta patrullen) anfaller byn. Vill
rollpersonerna ta strid, kommer de atagligen
misdyckas, men de bdr f& en chans at hinna §6-
sitta prémen och pébdrja Gverfarten. Svartfolken
vagar inte bege sig ut pa floden, men kommer
skjuta pilar och stenar allt vad de orkar mot prémen.
Hur roll personerna vill 16sa skyddsstuationen &r
upp till dem, men rakna med att Gverfarten tar &-
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minstone tio minuter rakt dver. Ett alternativ for att
snablt komma bort frén byn & ju ocksa att samti-
digt som man dtrdvar mot motsatta sidan l8ta sig
foras nedstroms. Inga av svartfolken & tillrackligt
snabba for att kunna forfolja prémen négon langre
bit.

Ett betydligt béttre alternativ & att istéllet ta sig
nedstroms fran bron. Rollpersonerna  kommer
vissrligen finna att alla tdnkbara dverfarter och vad
aven dér & tungt bevakade. Desaitom kan det tan-
kas att nagon fa&r den ljusaidén att ge sig in i Bolo-
rien for att hitta en dverfart dér. Tanken &r i och for
sig inte helt befangd, eftersom svartfolken inte
vagar sig in i skogen. Men samtidigt ska det goras
klart for spelarna att Bolorien inte & en plats till
vilket man beger sig dbjuden. | synnerhet &v-
folksvarelser & medvetna om detta. Skulle de &da
forsoka kommer de till en bdrjan att se att floden
ser lika strid ut inne i skogen som i Nordmark.
Bolorien bestér har av adelldvtrad, som ek och bk,
och en mystisk stdmning vilar 6ver alltsammans.
Underligaljud, som klirrandet av glas ell er istappar
hérs. Det & vindstilla, men |6werken rér sig anda
Alla fargnyanser & starkare & vad de normalt &r;
den grona l6ven & gronare & vanligt, blommorna
sprakar av farg och flodens vatten &r blaae & bléit.
Efter en timmes promenad maste varje rollperson
d& ett lyckat PSY-dag for att inte drabbas av ta-
bellen nedan. Om men lyckas, maste man inom
ytterligare en timme d4 ett nytt slag, nu med -3 pa
PSY. P4 detta sitt fortsitter det, med ytterligare -3
pa PSY for varje gang de dé&. Alvfolk minskar bara
med -1 per timme.

Personen blir sdmnig och faller pl6tslig ihop, ljudligt snarkande. Ingenting kan véacka honom
och kroppen & markli g tung om nagon forsoker lyfta den. Kroppsvikten multipli ceras med 3 nér

Personen gér vilse. Utan att ndgon mérkt ndgot & han plétdig bata fraén sill skapet. Sjalv har
vederbérande ingen aning am var han & och kommer att irra runt till s han blir utmattad ach en

Personen blir galen. PI6tdligt bérjar han yra och springa omkring mallost. En vacker blomma
fangar hans intrese och personen blir sittande i stum beundran Gver den. Ingenting kan f& ho-
nom att fortsitta farden, och forstker ngon tvinga upp honom forsvarar han sig med alla me-

1T4 Handese
1
nagon bar honom.
2
skogsalvspatrull f&ngar honom (se nedan).
3
del.
4

Personen snubblar pa en rot och innan han hunnit resa sig har vaxtrankor, grenar och rétter vaxt
Over honom och fangslat honom vid marken. Forsoker man hugga bort vaxtligheten kommer
aven de andrarollpersonerna dt fangas av rotter, sdvida de inte flyr bort.

Forr eler senare kommer ala dt ha drabbets av
skogens effekter, om de inte tar sig u igen. Den
eler de som & kvar i Bolorien (i olika tillstand)
kommer efter hand att plockas upp av patrullerande
skogsalver. Den har gangen kommer de dt reagera
fientlig omedelbart och genomfora hérda forhor.
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Om de fér till fredsgallande svar kommer personer-
natill dut att med dgonbindel eskorteras ut ur av-
riket och sl8ppas ungefdr dér floden rinner in i
skogen, fast fortfarande pd véstra sidan. (Tabellen
ovan kan naturligtvis &ven anvandas om roll perso-
nernager sigin i Bolorien vid ndgot annat tillfall €).




Det andra alternativet om roll personerna har begett
Sig nedstréms, & en mérklig samling drivved och
stockar som de fér syn pa mitt pa floden, strax fore
ett mindre vattenfall. Ett lyckat dag fér Zod ogi gor
att de inser att det ror Sg om en baverdamm under
byggnad. Férsoker roll personernata sig ut i vattnet
dler undersbker dammen pd ndgot annat S,
kommer efter en liten stund en béver Smmande i
det forsande flodvattnet.

Bavern mandvrerar skickligt fram genom strom-
marna cch tjattrar upprort at er. Den nar fram till
strandkanten och betraktar er for ett 6gaonblick med
sina svarta 6gon. Sedan flimrar den till och dér
bavern rysslag i vattnet sér nu igéllet en man,
upp till midjan i vatten. Han ha en avs getsiga
dron och kattlika pupiller och hans tva mittersta
framtéander i Gverkéken &r stora och framtradande.
Vattnet dryper fran hans kropp och bakatsvepta har
och han skakar det av sig somen bl 6t hurd.

"Minsann', skrockar han sedan "jag trodde att det
bara badde orcher har i trakten nufortiden.”

Mannen & Torovariel, en mycket sdllsynt - kanske
unik - metamorph vars djurform & béverns. Sedan
I&ng tid tillbaka lever han for sig gélv vid floden,
med bara bdvrarna som séllskap. Torovariel & en
av de dldsta levande dvfolksvarelser som finns,
med ett minne som sracker sig tillbaka till tiden
fore Kaoskrigen. Han tréffar <dllan intelligenta
varelser och & nyfiken pa vilka rollpersonerna &r.
Han har en formdga at avgdra om personer han
méter har onda eller goda avsikter, och hade det
rort sg om orcher eler andra svartfolk hade han
aldrig vagat visa sig s Oppet. Vill rollpersonerna
berétta om sin situation och uppdrag lyssnar han
intresserat pa och skrockar d& och da for sig galv.
Han verkar tycka att de méarkligaste soker |ater
lustiga och ger faktiskt ett intryck av att vara lite
konstig i huvudet. Hor han talas om Kaoskrigen
eller tiden dédromkring nickar han ivrigt och siger -
ndgot kryptiskt - att han minns det som igar; "lustig
liten affar pa det hela taget, Kaoskriget". Nagot
mer kommer han inte siga om @mnet. Ber roll per-
sonerna om hjédp med att ta sig 6wer floden (de
maste fréga honom direkt om saken), skrattar han
omotiverat och frégar varfor de inte gor som han.
Dérefter forvandlar han dg till baver igen, Smmar
en liten tur, kommer tillbaka och forvandlar sig ater
till sin alvform. Torovarid fnittrar lite till och séger
sedan att han visg kan hjdlpa dem, bara han f&
ndgonting i gengald. Forsoker nu roll personerna ge
honom pengar eler vardesaker skrattar han bara &
dem och tar en till smtur. "Vad ska jag med sant
till? Ngj, jag vill ha en historia - ndgd som varar
lang efter att guldet begravts i sanden". Ar n&gon
av rollpersonerna gycklare dler underhéllare - per-
fekt. Annars duger det med et &erberdttande av
derastidigare &ventyr i jakten pa Arkains hammare.
Lat garna spelarna berétta historien med egna ord.
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N& de berdttat klart och Torovarid verkar ngjd,
pekar han pa en liten drivvedssamling vid stranden
och siger &t dem att g dit. Sedan antar han terigen
baverhamn och forsvinner ut pa floden. Efter en
stund kommer bavrar smmande, fler och fler och
ala béar pa grenar och bitar av drivved i munnen.
Forvénansvart snablt och skickligt bdrjar de sam-
manfoga trastyckena s& dt de bildar en dags flyt-
brygga, tillrackligt stabil for att hdlla for bade roll-
personerna och deras eventuella riddjur. Nér den
blivit stor nog for att alla ska fa plats, samlas en stor
skara bavrar runt den, tar tag med tadnder och svan-
sar och bdrjar bogsera den over floden. Hotten
lacker en aning, men riskerar inte att sunka. Nér
roll personerna & dver pa andra sidan och Klivit av,
dyker Torovariel upp ur vattnet mitt pa floden i sin
avform och vinkar farval. Sedan tilldgger han -
oavsett hur mycket roll personerna har beréttat - att
de ska hdlsa Oraklet, "hon & en treviig prick, en
aning stel kanske, men det & bara vad man kan
forvanta sg av ndgan som bott hela sitt liv i en
grotta.”

GENOM KENTRIN

Till dut bér roll personerna ha tagit sig igenom
Nordmark och nétt Vilda bergen. Kean Artos - om
han fortfarande & med roll personerna - tar nu Gver
som vagvisare, eftersom han kénner bergstrakterna
relativt bra. Foljde en galorisk krigare med som
guide (se Gerillakrig ovan), dtervénder denne nu
hem. Vilda bergen har inte fatt sitt namn utan orsak.
Aven som nu under sommaren nar forhallandena &
som bast, & resor besvérliga. Det finns fa stigar och
inga riktiga vagar. Pasen genom bergen & hogt
belagna och svéra dt hitta om man inte kanner till
omradet. Desautom finns det gott om farliga rovdjur
och monger. Grotthjérnar, ulvar, jéttedrnar och
ondmnbara ting hemsotker bergssdorna och gor
livet svart for resande. Hoppets Forvagrares trupper
har en ganska begrénsad nérvaro i bergen. Det finns
egentligen inte mycket intressant for dem att ocku-
pera, s3 bara de viktigaste passen &r bevakade. Men
Kean & en van bergsresendr som kanner till hemli-
ga stigar Gver topparna, sa roll personerna riskerar
inte att st6ta ihop med négra svartfolk. Det & dock
inte meningen att de ska kénna sig allt for sikra, sa
om spelledaren vill kan han lagga in ndgra méten
med rovdjur eler andra monger. Att ta sig Over de
hégsta bergstopparna tar &tminstone sex dagar,
oavsett om roll personerna har hastar eler inte dter-
som de omgjligen kan rida pa de branta duttningar-
na.

P4 andra sidan Vilda bergen ligger Kentrin. Kentrin
ar ett fattigt, underutvedklat land vid civili sationens
utkanter. Befolkningen & koncentrerad till kusterna
dar de forsorjer sig pafiske, sil- och valjakt. Landet
styrs av kegisar Gan Rubar frén huvudstaden Mig-




dol. Kejsartiteln [8ter kanske aningen pretentidst for
ett sa litet land, men under lang tid var folket upp-
delat i galvsténdiga klaner under lokala fiskarfurs-
tar, som alla titulerade sig kungar. Fér att markera
Overhoghet Over dessa kungar tog sg den forste
ledaren for det enade Kentrin titeln kejsare. Landet
ar for owrigt et av de fa dar befolkningen fortfaran-
de dyrkar de gamla gudarna, forutom Rafastos som
numera & nastan helt bortglémd. For mer informa
tion om Kentrin, se http://get.to/mid.

PAL SJAGARENS PRAM

Efter flera dagars hért klattrande och smygande har
séll skapet tagit sig 6ver de svéraste delarna av Vil-
da bergen. Kean beréttar att det snabbaste Séttet att
ta sig u till kusten &r att fardas p& ndgon av de
manga floderna som rinner ned fran bergen. Alter-
nativet - om spelarna tror att risken for upptéckt &
for stor - & att ga ner genom hdoglanden, vilket
kommer ta betydligt Iéngre tid, men férmodligen
vara sékrare. Valet & deras, men Kean forordar
vattenvagen.

Véjer de at forsdka med floden, leder Kean dem i
riktning mot det ndrmaste vattendraget. Efter unge-
far en dags fard vill Kean ge sig ivag pa egen hand
och spana. Om nagon av roll personerna tror sig
klara det béttre - och har béttre vil dmarksféardighe-
ter - kan han tanka sig att |a&ta honom forsoka istal-
let. | SAfall far denne efter en timmas fard med ett
lyckat dag for Spdra syn pa farska fotspér efter
manniskoliknande varelser. Fdljs de, visar de sg
leda bort mot en flod som forsar fram genom sko-
gen. Nagot slags hus skymtas i strandkanten. Ska
roll personen undersbka det néarmare, maste han
lyckas med Smyga och GOmma sig (alternativt
Kamouflage). Huset visar Sg di vara dt dags skjul
dler liten stuga som st& pd en flotte av kraftiga
stockar, fortdjd vid flodstranden. Ett flertal orcher
sitter pa flotten eler vid sranden och sldar. Om
rollpersonernaigdl et Ié Kean ge Sg ivag, kommer
han tillbaka dter et par timmar och beréttar om
ovanstéende.

Flotten & i galva verket en slags husbét som &gdes
av en kentrinsk palgégare och enstéring. Nar Hop-
pets Forvéagrare invaderade landet flydde han ut i
hoglandernas «kogar och Gvergav sin prdm. En
grupp petrullerade orcher hittade den Overgivna
husbaten och beslutade sig for att rasta et par dagar
langt bort fran de Gverordnades vakande 6gon. De
lever nu ett bekvamt liv, med lata dagar i trddens
skuggor och fiske i den skummande floden. Oturligt
nog fér dem &r pramen idedisk for roll personernas
fortsatta fard - vilket Kean kommer att pdpeka om
spelarna inte inser det galva. Det finns gott om
utrymme &ven for hastar ombord och konstruktio-
nen & enkd att mandvrera.
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Men ska rollpersonerna kunna anvanda husbéten
maste de forst eréwra den fran orcherna. Patrullen
bestdr av [roll personernas antal]+1T4 orcher, half-
ten typ A och hélften typ C. Beroende nar pa dyg-
net rollpersonerna véjer att anfalla har orcherna
olika hog beredskap. Under dagen &r det endast tva
vakna & gangen; en som héller vakt mot strandsi-
dan och en som har uppsikt 6ver floden. Resten
sover inne i pramens hus eler under traden vid
strandkanten. Pa natten & alla aktiva, &ven om det
fortfarande bara & tva som har som uppgift att vara
vakter. De 6wriga &nar sig &t att fiska, vérda sina
vapen och urusning, spela tarning och dricka
Skogen & tét runt floden, s med lyckade slag for
Smyga bor roll personerna kunna ta sig osedda fram
till ett avstand pa 15 meter. Darefter maste de an-
tingen anfalla dler avleda vaktposternas uppmérk-
samhet. Vill de anfalla frén floden, maste de vara
medvetna om att strommen & strid. Det krévs
Simma B2 dler béttre for att éverhuvudtaget klara
att hélla sig flytande, och spelledaren bir da tita
férdighetsdag an de t.ex. vill Smma under vattnet
dler strida smmande. Orcherna & inte hdler alt
for fasta vid pramen, s skulle mer an hdften av
dem dodas dler skadas alverligt, kommer de ge
uppstriden och fly.

Lyckas de a@dvra pramen kan rollpersonerna an-
vénda den for sin fortsatta fard mot kusten. Den &r
en kraftig kongtruktion av grova stockar, fyrkantig
med matten tio ganger sex meter. Placerat i mitten
& ett litet hus, fyra ganger tre meter, med tak av
halm. Det finns sma fonster & sidorna och en dorr
forut. Huset & enkelt moblerat, med ett litet vagg-
fast bord, en stol och en brits med halmmadrass
Pramen glider fram med strommen och kan styras
med l&nga storar. Det krévs inga sarskilda fardig-
heter for att manGvrera, sdvida inte nagon av roll-
personerna ramlar i vattnet. Farden 18ngs med flo-
den kommer att bli lugn. Svartfolken har ingen
anledning att bevaka vattenvagarna sa langt inne i
landet och eftersom det inre av Kentrin & i det
nédrmaste obebott, finns det inga andra varelser av
intresse. Floden &r ett biflode till T'sandere, landets
storsta vattendrag, och anduter till den norrifrén
ndgon mil Gster om §6n Yakon, dar huvudstaden
Migdol & beldgen. Férden kommer att ta fyra dagar
och roll personerna kan tillbringa tiden som de vill,
exempelvis med traning. Vill de fanga sin egen mat
finns det gott om fisk i floden och man far +5 pa
CL for Fiske.

Nar prémen bdrjar ndrma sig det omréde dér floden
anduter till det storre vattendraget T'sandere som
sedan rinner ut i havet, kommer roll personerna stéta
pa en storre flodpatrull. Om de inte har bevakning
langre fram langs floden (t.ex. genom magi dler
ndgon som flyger) kommer de vid en skarp krok
plétdig finna sig éga mot 6ga med tre mindre 1ang-
bétar, med svartafer vid &orna och stridsberedda




orcher i stévarna. Roll personerna kan vélja mellan
att ta drid, vilket kommer vara mycket svart men
kan resultera i att de kan fortsétta direkt ut mot
kusten utan ytterligare problem, dler si kan de fly
iland. Flyr de kommer svartfolken inte forfdlja
dem, eftersom de endast har till uppgft att bevaka
floden. De kommer vissxligen att skjuta ivag en
del pilar, men de fortsétter dérefter sin rodd up
langs floden. Véljer rollpersonerna strid kommer
svartfolken s3 snablt som mgjligt forsoka borda
prémen s3 att hela besittningarna kan delta. Inled-
ningsvis & det endast tolv orcher (sex typ A, sex
typ B). Efter fyra SR bordas pramen och roddarna,
tjugdyra svartalfer, kagar sig in i striden. Vinner
roll personerna trots oddsen striden, kan de fortsétta
farden. Floden kommer efter ett litet stycke anduta
till T'sandere, som efter ytterligare dt par dagars
fard rinner ut i Algohavet. Fortséit i sa fall vid Na-
vigare neces® est nedan.

HANDEL SER VID VATTEN

Om rollpersonerna istéllet valjer att fly, kommer
svartfolken inte forfolja dem. Visserligen har de nu
kommit ner fran hoglanderna, men terréangen runt
omkring bestér fortfarande av tét barrskog. Anting-
en kommer roll personerna pd en plan §éva, eler s3
foredar Kean att de fortsitter mot kusten till fots.
Forsoker de ta sig tillbaka till floden igen, kommer
svartfolkens patrull bdtar att dyka upp och hindra
alavidare batfarder.

Hur roll personerna nu an tar sig ner mot kusten,
kommer de dter en kort fard att plétdigt finna sig
varaomringade av soldater, kladda i fjéllpansar och
hoga, toppiga hjdlmar, bevipnade med spjut och
amborst. De ser ut att vara uttréttade och ditha
Deras uniformer &r i trasor, hjdimarna & buckliga
och de bér jagade uttryck i ansiktena. Totalt dyker
ett tjugotal av dem upp frén den tata granskogen
och deras ledare kraver att roll personerna identifie-
rar 9g. Soldaterna & de sorgliga resterna av ett
kompani frén Kentrins kejserliga garde som nastan
krossades i ett dag mot Hoppets Forvégrares sart-
folksarmé. Ledaren, en viss kapten Partles, inser
formodligen att roll personerna inte & svartfolk och
far han exempelvis % drottningens lejdebrev kom-
mer han betrakta dem som alli erade. Om det behdvs
kan Kean intyga att soldaterna tillhor landets re-
gujéra ameé.

Forhoppningsvis & roll personerna intresserade av
ett informationsutbyte. Kapten Partles & intressrad
av att héra hur 18get & langrein i landet och éven i
Nordmark, i synnerhet hur stora svartfolkssyrkor
séll skapet har stott p&d Stéler rollpersonerna fragor
angaende vad som hander i Kentrin, tittar kaptenen
outgrundligt pa dem for ett dgonblick och siger
sedan att det ar bast att de fé&r se sjdlva. G&r de med
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pa detta, leder han sina soldater och roll personerna
bort genom skogen. Marschen tar en hel dag och till
dut kommer gruppen till skogens dut. Kapten
Partles tar med sig roll personerna till en stor gran
och viker forsiktigt undan en tét gren.

Genom grenarna ser ni att skogen ha tagit dut och
att ni befinner er vid stranden av en §6. P4 andra
sidanen vik, kanske tva kilometer bort Gver vattnet,
ligger en maktig borg med murar av gra sten. Ett
barer i rott och guld vajar trotsigt fran det hogsta
tornet, men inga livstecken syns pa murarna. Runt
omkring borgen & en armé grupperad. Orcher,
resar, svartalfer och svartnissar myllrar langs
stranden och pa félten vid skogsbrynen. Likt ond-
sinta langhalsade monster star belagringsmaskiner
uppstdlida bland trupperna. Da och d& hors en
durs nér ett stenblock sungas ivag fran ndgon ar
dem och tréffar murarna med ett aviagset brak.
Spridda skurar av pilar skjuts mot borgen och héar
och var aviossas ett armborst. Pa 56n ar en kedja
av batar fastsurrade vid varandra och ugér en
ogenomtrangdigt hinder for ndgan som skulle vilja
undsitta borgen fran vattnet. Bortanfor borgen
skymtar ni de svartbrdnda rederna av en gad.
Svart rok stiger mot himlen frén brander som anru
inte slocknat.

"Migdds fastning', viskar kapten Partles, "Kejsa-
rens residens och den enda riktiga borgen i landet.
Staden Migdol ser ni dar borta. Det &r bara sot och
aska kvar av den."

Pa den breda stranden som |6per langs viken bort
mot ert gomstélle ser ni annu en nedsldende syn.
Langarader av soldater, kladda i samma uniform
som kapten Partles och hars trupp, sér pa kna med
handerna kndppta ovanfér huvudet och med blick-
arna nedslagna. Stora resar med osedvanligt grym
uppsyn, kladdai svarta ringbrynjor och bevapnade
med véldiga arbalest, bevakar fangarna.

"Det d&r ar regerna av det kejserliga gardet”,
fortsatter Partles, "I alla fall de som inte hann ta
Sig in i fastningen. Bestarna som vaktar dem ar
illresar, de varsta monger jag ndgonsin mott i
strid.”

Kaptenen slépper tillbaka grangenen, sunker ner
pa marken och vander sig mot er.

"De kom Gver Vilda bergen for ungefar en manad
sedan Jag ha aldrig sett s3 mnga svartfolk pa en
och samma gang forut. Gardet samlades for att
mGta dem vid floden ndgra mil uppstroms harifran.
Vi hade inte en chans. | strid man mot man skulle v
nog klarat osshyggligt, men oddsen var ming tolv
mot en. De lKirde Over oss full sténdigt. Illresarna
som ni s3g da ute ledde attacken. Jag sig med egna
dgonhur en av dem slet en av Vara soldater mitt itu
med sina bara hénder. Fruktansvart. Vi hade inget
anna val an att retirera. Nagra gardessoldater
lyckades ta sig in i fastningen, men manga Hev
tillfangatagna uanfér. Enstaka grupper, som jag
sjalv, smbg undan i skogen. Var huvudstad, Migdol,




plundrades och bréandes till grunden. Nu kan vi inte
gbra amat &n at samla information och hoppa att
fastningen haller ut."

Partles tar av g hidmen och stryker sig trétt med
hancen dver sitt smutsiga ansikte.

"En sak &r kongtig. Det &r langt ifrdn hela armén
som deltar i beldgringen. Huvuddelen har dragit
vidare mot kusten och splittrat upp sig pa mindre
styrkor. Jag har inga skra uppgifter, men det ryk-
tas om att de intar kuststader och fiskebyar och
bedagtar alla skepp, fartyg och fiskebatar de kan
laggp vantarna pa. Ingen vet varfor. Kustbefolk-
ningen flyr for livet, manga av dem forsoker ta sig
Over havet till Paratroka."

Mycket mer nyttig information har egentligen inte
kapten Pertles. Han vet inte varfér Hoppets Forvag-
rare anfoll Kentrin, men han har hért hans namn
ndmnas. Desauitom har han lagt mérke till att svart-
folken strider med en brinnande religits fanatism,
ndgot som bidragit till deras sgrar. Kapten Partles
kanner inte heller till ndgot om Oraklet, annat &n
som en legend. Ber roll personerna om hjélp eller
rad for att hitta en bdt som kan ta dem Gver till
Paratroka, kan kaptenen tanka sig att avvara tva
soldater som eskort. Han betonar att den enda chan-
sen & att talandvégen ner till havet och hitta ndgon
liten fiskeby el er hamn som annu inte brants ner av
svartfolken.

Har inte rollpersonerna nagot mer att siga dler
gobra, bdr de ta sig ner mot kugten. Om inte annat
kommer Kean att rekommendera det. Det finns
inget de kan gbra vid Migdols fastning. Alla forsok
att undersoka platsen ndrmare kommer resultera i
upptackt av svartfolken och en strid som roll perso-
nerna omgjligen kan vinna. Att smyga sig ner ge-
nom skogen mot kusten & nagot mindre riskabelt,
men fortfarande finns det chans att stéta ihop med
svartfolkspatruller. Anvénd samma regler som vid
farden genom Nordmark (se ovan). Har sall skapet
med sig kapten Partles ldater minskar risken for
en sammanstdtning med 10 procentenheter. Farden
tar ytterligare tre dagar och gér stérre delen genom
landets mérka granskogar.

NAVIGARE NECESSE EST

OQavsett hur de tagit sig dit, befinner sig nu roll per-
sonerna vid Kentrins algohavskust. Svart brandrok
som stiger mot himlen vittnar om att méngder av
boséttningar langs vattnet har eldhérjats och for-
modligen plundrats. Har sillskapet fardats &nda hit
pa palgagarens prém, rekommenderar Kean att de
Overger den strax innan floden rinner ut i havet,
eftersom den stad som ligger vid utloppet nastan
helt sakert behérskas av svartfolken. Végrar roll per-
sonerna blir det trékigt for dem, d& Kean hade helt
rétt. Att segla fram p& pramen genom staden - ett
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till hélften nedbrént samhélle vid namn Arinnan -
kommer resultera i att den bordas av 6verldgsna
orchertrupper som intetar négra fangar.

Att nu htta dt fartyg som kan ta roll personerna till
Paratroka & Keans huvuduppmift. Har de inte frén
kapten Partles fétt reda pa at svartfolken beslagtar
alabdtar defér tag i, kommer Kean snablt hora det
nar han pratar med |okal befolkningen i de sméa byar
som ligger i kustlandet. De flesta samhdlen som
inte ligger direkt vid kusten eler floderna &r till
stérsta delen orérda. Spelledaren kan gélv bestdm-
ma hur lange han vill 1&ta roll personerna och Kean
letai trakten. Ju léngre de stannar, desto storre &
chansen att de stéter pa svartfolkspatruller.

Till dut kommer Kean f& korn pd en liten fiskeby
vid havskusten dir det ryktas att det kan finnas
bdtar kvar. Tar de sig dt, kommer de till en liten
boséttning bestéende av ett halvdussn langhus och
en del mindre badar och béthus. Allt ser dvergivet
ut, med fonster och dérrar stdngda och férbomma-
de, men ingenting verkar vara plundrat eler fér-
stort. Borjar sillskapet med att leta dter bdtar i
bathusen, kommer de till en bérjan finna dt de &
tomma. Men ett av dem & stangt och 1&gt och vid
en eventud!l undersokning kommer folket i ett av
I&nghusen (se nedan) att rusa ut och ga till anfall.
De hejdar sig dock nér de ser att det inte ror Sg om
svartfolk.

Skulle roll personerna istéll et undersdka bostadshu-
sen el er ropa efter eventudlainvanare, visar det sig
att det fortfarande finns manniskor kvar i ett av
I&nghusen. De kommer till en bérjan vara aggress-
va och ga till anfall, men de heidar sig i siga se-
kunden nér de ser att rollpersonerna inte & svart-
folk. Ledaren for byborna heter Ton Markos och &r
en granad, vaderbiten fiskare kladd i salskinnskl&
der och med en harpun i ett vant grepp. Han forkla
rar att en stor skara orcher drog forbi byn for ett par
dagar sedan och tog ala batar utom en, eftersom de
inte var tillrackligt manga for att bemanna dle-
sammans. De flesta bybor flydde upp i skogarna,
men familjen som &gde bdten gdmde sig i sitt hus
och stannade kvar. Han beréttar vidare att de helst
vill fly till Paratroka, men att deinte & tillrackligt
manga for att bemanna sin bat. Om roll personerna
kan tdnka sig att hjépatill & de valkomna dt fdlja
med.

Nagon annan chans att hitta en bat kommer roll per-
sonerna inte att 8, si forhoppningsvis gér de med
pa fordaget. Kean Artos kommer ddremot inte att
folja med langre, utan onskar sallskapet lycka till
och vander darefter vasterut for att tasig tillbaka till
det nordmarkiska téltlagret. Ton Markos Iser upp
bathuset och med forenade krafter kan byborna och
roll personerna dra ut skeppet. Det visar sig vara en
valfangstbat - tjugofem meter 1&ng och med gott om




lastutrymme. Eventudla riddjur som roll personerna
har med sig f& plats om de tranger ihop sig en
aning. Baten & byggd som ett 1&ngskepp, med Gp-
pet déack och med likadan spetsig fér och akter. Det
drivs med ett rdsegel fran en ensam mast, men kan
ocksa mandvreras med dror. Forutom roll personer-
na foljer den kvarvarande familjen frén byn med,
bestdende av tre vuxna mén, fyra kvinnor och atta
barn.

Ton Markos beréttar att svartfolken tagit ala bétar
de kan och verkar samla en stor flotta vid kusten
langre norrut. Desautom har han sett att de verkar
upprétthdlla en slags blockad for att forhindra at
bétar smiter bort fran landet. Han varnar for att man
formodligen kommer métai alla fall nagot blockad-
skepp och uppmanar roll personerna dt vara bered-
da pé strid. Mycket riktigt. Béten har inte kommit
manga §omil fran sranden, forrén en patrullbat
med en blodrod fana vajande frén masttoppen nér-
mar sig. Patrull bdten & snabbare @ fiskarnas val-
fangstskepp, & det kommer snart hinnaifatt. Rékna
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med ungefdr fem SR under vilka det & mgjligt att
anvanda avgtandsvapen mot varandra. Déarefter
forsoker patrull bdten borda roll personernas  bét.
Besittningen bestdr av [rollpersonernas antal]+6
orcher (tre typ C, resten typ A) och en orcherhov-
ding som kapten. Orcherna & ovana §oman, sa
rékna med -3 pd alla deras fardigheter p.g.a. §6-
gangen.

N& striden & 6ver (och forhoppningsvis vunnen)
kan skeppet pa allvar sétta kurs osterut mot Para-
troka. Om inte ndgon av roll personerna & béttre pa
Navigera @& Ton Markos, kommer denne att vara
kapten och ta ut kursen. Resan tar ungefér en vedka
om inte kaptenen kommer ur kurs (se férdigheten
Navigera). Alla ombord maste sla ett slag for §6-
kunnighet under farden. Inget sarskilt hdnder an-
nars, om inte spelledaren vill 1&gga in mdten med
pirater eller havsmonster. Efter en veda till havs
ndr rollpersonerna antligen Paratroka.
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forsta gargen pa en vecka. Den W& toppen

pa ett berg reste sig ur havet och nu, nar
solen ar pd vag ner borta i vaster, mandvrerar
baten ini hamnen pa Paratrokas huvudstad Fangel.
Efter allt smygande genom de ockuperade |anderna
med stdndg vaksamhet och oro var seglatsens
tristess faktiskt valkommen. Men nu har ni natt ert
mal. Ton Markos, den vaderbitne gamle 56bjornen,
stér fagt som en Klippa vid rodret och styr med
siker hand in mellan vaglrytarna. Staden & bela-
genlangs innei en djup vik - ni hérde en av fiskar-
nakalla den Myrviken - som skar somen kil ini de
brant duttande bergen. Hela staden verkar faktiskt
vara belagen pd bergsduttningarna. Fran den
sandstrand med uppdagna skepp som med lite god
vilja kan kallas hamn till de dversta husen verkar
hojdskillnaden vara mer an hundra meter. | manga
fall ar golven i nivd med taket pd grannhuset ne-
darfor, sa att hela kvarter bildar trappa av tétt
liggande byggnader. Trdnga gator och grander
slingrar Sg brant upp och ner genom stan. Nér er
bét nu glider ini hamnbassingen ser ni att Fangel
ar garska risig for att vara en hwudstad. Husen &
sma och inte sarskilt valbyggda. De flesta verkar
bara ha en vaning och nastan alla ar av tra. En
borg i gra sten ar den enda stérre stenbyggnaden
inom synhdl, dar den ligger lite avsdes strax
utanfor stadsmuren pa en brant Klippduttning.
Kvallsbrisen som drar ut dver vattnet for med sig
en oddr av tjara, fisk och ruttnande tang. Ni hor
rop cch skran frdn manniskor, masar som skriker,
hunda som skéller och barn som skrattar och le-
ker. Nar ert skepp med en mjuk stét glider upp pa
sandstranden inser ni att Fangel inte ar den mest
stralande huvudstad ni sett, men att den & full av
liv, rorelse och gléadje och att den knappast kommer
att bli trakig.

Redan tidigt i morse siktade utkiken land for

Oriket Paratroka & beldget mitt ute i Algohavet.
Manga menar att det & vérldens ande och pa sitt
och vis har de rétt. Paratroka & ett gammalt land,
dér det Gvernaturliga standigt & narvarande pa ett
sitt som & forsvunnet i de flesta andra lénder. De
gamla gudarna dyrkas fortfarande och kontakten
med andevasen och smafolk finns anu kvar bland
befolkningen. Trots detta & Paratroka ocksd ett
dystert rike. Klimatet & oftast mulet, regnigt och
dimmigt. Stormar drar ideligen in fran det kala
nordliga Algohavet. Bonde- och fiskarbefolkningen
hdller sig for sig gélva och har darfor fétt ett rykte
om att vara sura och ogéastvénliga, vilket devis
ocksd & sant. Paratroka & ett feodalt kungarike, dar
adeln har stor makt och gérna fortrycker de kuvade
invanarna. Kungamakten & svag och stracker sig
vanligen bara till de strre stéderna. Smakrig mel-
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lan landets baroner & vanliga och man her svart att
ena sig mot yttre fiender. For mer information om
Paratroka och en karta Over hela landet, se

http://get.to/mid.

ORAKLET OCH VAR HON FINNS

| en gdmd dal bland bergen, faktiskt inte s langt
frén Fangd, finns Oraklet - guden Wids rost. Den
enda vagen g& genom en grottgdng som & blocke-
rad av en last dorr. Nyckeln till dorren - ett utsirat,
forgyllt spjut - forvarades i langa tider i Widtemplet
utanfor Fangel. Dessvérre skakades Paratroka for
trettio & sedan av ett mindre inbdrdeskrig, dar en
grupp adelsmén gorde uppror och avsatte kungen.
Under kriget plundrades templet och Gvergavs -
dan. Spjutet stals, bréts nder och delades upp
mellan de tre méktigaste av adelsmdnnen. Att hitta
spjutet och sammanfoga det & darfor nddvandigt
for att kunna ta sig till Oraklet. | vart och ett av de
foljande &aventyrsdelarna Mot Sherwoodskogen!,
lllusionernas hus och Tr& och sten ska en del av
spjutet hittas. Delarna kan spelas i vilken ordning
som helst, men i alladelarna krévs det att man ugér
frén staden Fangel.

FANGEL - HUVUDSTADEN

Staden Fangel bebos av ungeféar 4 000 personer,
vilket gor den till Paratrokas gérsta stad. | ett inter-
nationellt perspektiv & den naturligtvis bara en
liten hdla, men den & trots alt landets huvudstad
och kungasate. Som beskrivits ovan & den beldgen
langst inne i Myrviken, pa Paratrokas nordvéastra
spets. Invénarna & till storsta delen hantverkare och
fiskare. Det finns en dd kdpmén, men handeln &
inte sarskilt valutvedklad i det avidggsna riket. En
stor del av kommersen bérs upp av et fétal smelis-
ka och koriska handesmén. Det mesta finns till
forsdljning, men eftersom Paratroka &r rétt efterbli-
vet teknologiskt sett, kan man inte fatag pa dlt for
avancerade vapen, rustningar dler  liknande.
Brottsligheten & forvanansvart 1&g, nastan obefint-
lig, tack vare lordkonstapel Iserius (se nedan) och
hans gdadsvakt. Forutom stadskonstaplarna finns
kungens eget garde, stationerat i dottet omedelbart
utanfor gélva Fangd. Gardet ansvarar for kungens
sakerhet, men fungerar ocksd som garnison for
staden i héndelse av fiendeangrepp.

Aven om paratrokier i allméanhet inte & sarskilt
gastvanliga, & man vana vid bestkarei Fangdl. Det
finns darfor ett flertal vardshus i olika prisklasser.




"Valfiken" (fint), "Tre <da” (normalt) eler
"Vandringsmannen" (fattigt) kan vara ldampliga for
rollpersonerna dt tain pa | staden galler generdllt
sett att de finare kvarteren ligger 1angst upp mot
bergen. Ju langre ner mot hamnen man kommer,
desto enklare (och fattigare) & invénarna. Deita
aterspeglas ocksa i vardshusens placering. Omradet
kring hamnen & det mest nedgdngna och bebos
mest av fiskare och §oman. Sa mycket till hamn &
det forresten inte fragan om. Fangel & bel&gen vid
en sandstrand, pa vilken bdtarna dras direkt upp.
Storre fartyg ankrar vanligen upp ute i viken for att
inte riskera at ga pa grund och fastna. Staden &
vissrligen den mest metropolitiska i landet, men
det innebér inte att invanarna inte delar de mindre
smickrande drag som paratrokier i allménhet har;
namli gen misganksamhet mot framlingar, butterhet
och tystlatenhet. | synnerhet speglas detta i upptra-
dandet mot okadnda raser. Ankor, vargmadn och
liknande icke-ménskliga varelser kommer fa det
svart i Fangel. De vagras rum pa vardshusen, de blir
inte inddppta eller serverade i tavernorna, de blir
uttittade och hanade pa gatorna och barn kastar sten
pa dem.

SITUATIONEN | STADEN

Né&r roll personerna anlander & det relativt lugnt i
Fangel. Flyktingar fran Kentrin har tagit sig over
havet och for med sig historier om Hoppets Forva
grares harjningar. An sa lange & de bara en kurio-
sitet som samlar nyfikna lyssnare pa stadens taver-
nor och vardshus. Men ju langre tiden gdr, desto
fler flyktingar anlander till Paratroka. Varje géng
rollpersonerna bestker staden efter att ha varit
borta, kommer de mérka hur antalet kentriner okar.
Nivéerna nedan kan vara en vagledning for hur
situationen eskalerar. Ryktena bland e kentrinska
flyktingarna blir ocksa dlt vildare ju fler som an-
lander. Nivaerna maste naturligtvis anpassas till nar
och hur ofta rollpersonerna kommer till staden, men
vid det sista besoket bor man nd den sistanivan.

Nivd 1 Vakomna besokare: Enstaka flyktingar
har anlant med smé batar. De utgor ett valkommet
indag i den skvallerlystna staden och bjuds pa bade
mat och husrum av invénarna.

Rykten:

» En véldig hér av svartfolk har invaderat Ken-
trin och besegrat det kejserliga gardet i strid
(sant)

» Haren ledsav en general ridande pa en flygodia
(sant)

» Nordmannen frén Rovas har alierat sg med
svartfolken och plundrar Kentrin till sammans
med dem (fal skt)
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Niva 2 Vardagsmat: Hela familjer har kommit till
staden. Fortfarande & de bara en minoritet och
Fangdsinvanare & annu nyfikna pa dem.

Rykten:

» Migdolsféstning & under bel&gring (sant)

» Svartfolkens ledare kallar sig Hoppets forvag-
rare (sant)

Niva 3. Spanningar: | full packade fiskebdtar och
valfangstfartyg har alt stérre méngder kentrinska
flyktingar anlant. | staden & man inte langre A
glada at se dem och de férekommer en dd gré
mellan flyktingar och stadsbor. Hyktingarna blir
inte langre inhysta i stadens hus, utan & lager pa
stranden och pa falten utanfor staden.

Rykten:

» Svartfolken lagger beslag pd dla batar de kan
hitta och samlar en flotta vid Kentrins kust
(sant)

» Migdolsféstning har falit (falskt)

Niva 4. Kravaller: Fangel svammas over av ken-
triner och stdmningen & explosiv. Stadsborna &
Oppet fientliga och flyktingarna blir allt mer despe-
rata. Upplopp bryter ut pa gatorna nér kentrinerna
kraver tillgang till stadens matforrdd och kungens
garde tvingas ut for att aterstalla ordningen.

Rykten:

» Kejsaren & dod (falskt)

> Végen ner frén Migdal till kusten kantas av
korsfasta soldater och huvuden spetsade pa pi-
kar (falskt)

» En svartisk invasionsflotta & pa vag mot Para-
troka (sant)

OBLIGATORISKA HANDEL SER

Under rollpersonernas forsta besok i Fangel, preds
ndr de anlént och bérjat leta dter Oraklet, kommer
nedanstéende handelser att intréffa. Det & upp till
spell edaren att bestdmma exakt var, nér och i vilken
inbdrdes ordning ok &ger rum.

Lordkonstapel Iserius

Ganska snart efter att rollpersonerna har landstigit i
Fangel, kommer stadens vaktkapten, lordkonstapel
Iserius, att sbka upp cem tillsammans med tva ar
sina sadsvakter:

En hogrest man gé&r med bestamda steg fram mot
er, foljd av tva uniformerade soldater. Mannen &
kladd i en morkbld mantel av uppenbarligen dyr-
bart snitt, han har en bredbrattad slokhatt p& huvu-
det och runt halsen hanger nagot dags guld-




blankande ambetstecken i en kraftig kedja. Han ser
ut att vara i medealdern, kanske 40 & gammal,
med halvidngt brunt hdr och ett valansat skéagg.
Manren stannar framfor er och synar er uppifran
och ner mer en blick hard som flinta. Déarefter tar
hantill orda:

"Jagser att ni & nyai gan. Jag &r Iserius, Fangels
lordkonstapel, och det hér & min stad. Ni férvantas
folja allalagar ochregler somgéller har. Séller ni
till brék eller pa nagot sitt besvarar mig, kommner
ni att f& sta till svars. Jag hittar alltid den jag so-
ker. Inga lbrottdingar kommer undan. Alla skyldiga
dtraffas. Men &r ni oskyldiga ha ni inget att frukta.
Vet bara at jag har for vana att hélla 6ganen pa
allanykomlingar. Nagra fragar?"

Lordkonstapelns prat om hur ingen kommer undan
honom & faktiskt inte bara tomt skryt. Iserius &
namligen ndgot sd ovanligt som en trollkarl som
vaktkapten. Med sina magiska kunskaper & han
fullstdndigt odvertréffad som brottsutredare. Ge-
nom att anvanda besvérjelser som SYN, VARSE-
BLIVNING och SANNHORSEL f&r han altid reda
pa sanningen om vad som hant vid en brottsplats.
Kriminalitet som mord, inbrott, st6lder och kid-
nappningar - ja, allt som pa ndgot sétt kan underso-
kas i efterhand - & darfor i det narmaste utplanad
frén Fangel. Enstaka fylledagsmd och drdp i has-
tigt mod forekommer déremot fortfarande till och
frén. Lordkonstapel Iserius drivs dessitom av ett
starkt réttspatos och & oerhért nitisk i sin tjgnsteut-
évning, sA &en utan sina trollkonster skulle han
hdlla brottsigheten pa en l1ag niva Sina magiska
kunskaper & inget lIserius talar Gppet om, men
bland stadsbarna gér det ménga rykten om hans
osvikliga férméga at hitta den skyldiga.

Skulle rollpersonerna diarmed begd ndgot brott
medan de befinner sig i Fangel, kan spelledaren
utga fran att Iserius kommer att spdra upp dem for
att stdlla dem infor rétta Den enda chansen ait
komma undan & att gélva anvénda magi for att
ddlja sina spér. Det enda intresst lordkonstapeln
har & upprétthéllandet av lag och ordning i staden,
sA stéller roll personerna négra frégor kommer han
inte svara. Istéll et returnerar han varje fréga med en
motfréga, levererat med pisksnartsnabb hastighet
(t.ex.: - "Vad vet du om Orakiet?" - "Varfoér undrar
ni det? Och vad vill ni Oraklet? Vem har skickat er
till henne? Svaral"). Men eftersom Iserius trots alt
respekterar officidla makthavare, kan det dock
tankas att han lugnas ner om han fé&r se drottningens
leidebrev.

Barnensringlek

En skara barn springer skrattande och stojande in
frén en tvéargata. Efter en del oreda stéller de upp
sig i cirkel och bérjar leka en ringlek. Samtidigt
som de g&r runt i ringen §unger de e ramsa:
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Natt blir dag och dag blir natt,
Havet pa land och landgt till havs.

Sorer tre satter varlden i brand,
Finn deras fader, den som kan.

Eldgryning, livskymning,
Sélar dukas.

Brandmorgon, dodsafton,
Hoppet forvagras.

Flamdagring, blodskvallning,
Fortvivian harskar.

Vatten i Gstan, jordeni norr,
Lufteni vastan, var brinner eld?

Skulle roll personerna fréga barnen om betydelsen
av ramsan rycker de bara p& alarna och siger att
de altid har lekt ringleken och deras fordldrar fore
dem. Orden i ramsan har de ddrig funderat ndrmare
pa och de har inte heller de vuxna som lekte ringle-
ken som barn. | géva verket & barnramsan en i
manga déaktled bevarad spillra av en av Oraklets
forsta profetior. Genom att lyssia noga pa ramsan
kan spelarna faktiskt fa en del ledtrddar om den
nuvarande situationen. De fé&r reda pa at det ror sig
om tre sbner till eldguden Rafastos. Stnernas namn
framgdr av ramsan: §aladukare, Hoppets Forvag-
rare och Fortvivians Furste (som ingen upgei norr
annu har hort talas om). Dessutom (kanske mer
l&ngsokt) kan de lista ut att det dutligen & soderut
de maste vanda sig for att hitta Rafastos.

Spakvinnan

Fran en grand narmar sig en kutryggig gamnal
gumng, kladd i en diten vadmalskappa och en
huva av kattskinn. Hon pekar mot er med ett krokigt
finger och siger med géll rost: "Er framtid, mitt
herrskap? Vill ni se & framtid? Lycka eller olycka.
Seger dler undergarg. Jag kanvisaer."

Den gamla gumman kraver 5 silvermynt for sin
spdkonst. Om rollpersonerna végrar drar hon sig
tillbaka till granden hon kom ifran, spottar efter
séll skapet och gor ett mystiskt tedken mot dem. Ger
de henne istéll et pengarna, drar hon fram en dliten
kortlek frén sina gdmslen under kappan och bdrjar
lagga upp cem p& marken.

"Ah, stora krafter ar i rérelse. Ni har ett uppdrag,
ett uppdrag av stor vikt. Men négon motarbetar er.
Lat se."

Gumman lagger ut fyra kort och vander sedan upp
dem. Med ett skrik ryggar hon tillbaka och pekar
sedan darande pé korten.

"Undergangen foljer i era spar. De fyra ryttarna ar
ute dter er. Apokalypsens budbdrare \ill ert for-
dérv. Krig, Svélt, Pest och Déd har komnit till




landet for er skull. Frukta dem. Undvik dem. De
kan Hi ert fall."

Fortfarande darrande rafsar gumman i all hast
ihap sina kort och skyndar darifran, muttrande for
sig galv.

Spakvinnan kommer inte saga ndgot mer om roll-
personerna skulle folja efter henne. Hon tar sina
forutsagelser pa stort allvar och hade mer rétt &én
hon anade De fyraryttarnas ankomst till landet ska
tolkas bokstavligen. Se Ryttarna nedan for ndrmare
information.

WIDTEMPLET

Den enda egentliga ledtraden roll personerna har till
hur de ska hitta Oraklet & att sdka upp Wids prés-
terskap. Frégar man vem som helst i staden kan de
hanvisa till Widtemplet vid stora torget. Wid & de
gamla gudarnas ledare. Han & himmelsgud och
krigsgud ach luftens herre. Men framférallt & han
Overklasens gud. Kungar, stormdn och krigare
dyrkar honom, medan vanligt folk vander sg till
Modergudnnan, bland alverna kénd som Tevatenu.

Utsidan: Det ar tydligt att Widtemplet ar en av de
mest pakostade byggnaderna i staden. Grunden och
vaggarna ar byggdai sten - ndgot som tydligen &
garska ovanligt i Fangd. De kraftiga stenblocken
ar slata och lyser néstan vita. Taket ar tackt av
Gverlapparde skifferplattor, putsade sa att de glan-
ser i solskenet och paminner om fjallen pa en fisk.
Bjalkar av véldiga ekstammar haller taket pa pats.
Hela kortsidan som vetter mot torget bestdr av en
enda 6pming, med de massva bronshedagna por-
tarna uppslagna pa vid gavel. P& var sin sida an
portopmingen st&r vakter med skéld och spjut,
kladda i uniformer somser ut att vara mer ceremo-
nidla &n funktionella. Genom Oppningen kan ni
skymta templets inre. Det & morkt och rokigt och
ni kan héra ett |1agmalt massance.

Det & fritt fram for dla &t g& in i templet, men
man f&r bara ha med sig vapen med prasterskapets
tillstdnd. Eftersom roll personerna knappast kanner
ndgon Widprast i staden, far de rékna med att lamna
ifran sig sina vapen till vakterna. Skulle det (mot all
formodan) uppsta brak, kan tempelvakten kalla pa
forstdrkning am ytterligare 10 man inom 1T10 SR.
Desaitom & lordkonstapd Iserius och hans gads
vakter snablt paplats.

Insdan: Forutom stora parten finns det inga andra
Oppringar i templet. Det ar dérfor skunmt dérinne
och cet enda Gvriga ljuset komner fran csande
facklor som sitter i fasten [angs vaggarna. Tempel-
salen & omdblerad och i det nérmaste tom. Golvet
bestdr av dat, svart sten, skickligt hopfogad uan
murbruk. | salens bortre dnda, vid den motsatta
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kortvaggen, & Wids altare placerat. Srinet utgors
av en imponerande it marmorstaty av krigsguden i
naturlig storlek Det |&nga vita skagget bdljar Gver
hars nakna, muskulsa éverkropp och hjalmen med
hjorthornen sitter p& hars hjassa som en krona.
Wid geppa sitt spjut med ena handen och hgjer
den anda i en befallande gest. Den véldiga uven
Frostnacke ligger ihopkrupen vid sin herres fétter,
med tédnderna Hottade i ett hotfullt morrande. Alla
drag & utsokt uthuggra och ni kan inte |ata bli att
bli imponerade av detaljrikedomen. Framfor statyn
Star en grupp praster i vita skrudar. De &r tydligen
upptagna med nagm slags ceremoni, for de méassar
en bon panaga obegripligt sprak och lagger ner
grondadiga kvistar i ett fyrfat med glédande kol.
En behaglig doft av rokelse ndr er nér |6ven branns

upp

Om roll personerna avbryter prasternai sin ceremo-
ni blir deirriterade och beordrar tempelvakterna dt
sldnga ut dem tills de har lart sig vanligt hyfs.
Viantar de istdllet ndgra minuter avslutar prasterna
sin bon och sprider ut sig i tempelsden. Borjar
roll personerna stélla fragor, hanvisas de till 6vers-
teprasten, hans helighet Ottovan, som drgjt sig kvar
framme vid altaret.

Ottovan & en vordnadsbjudande gamma herre,
med en gles krans av vitt spretigt h&r pad huvudet
och ett 1angt vitt skégg. Han har buskiga 6gonbryn
och en intensiv blick. Han var formodli gen I&ng och
hogrest i sin krafts dagar, men & nu négot hopsjun-
ken och kutryggig. Oversteprasten & kladd i en
lang vit drakt, aningen sotig av roken fran fyrfaten
och facklorna, med ett gyllene bélte i vilket en
utsirad bronskniv sitter instucken.

Han kommer vissrligen att vara vénlig och hjalp-
sam, men sa fort rollpersonerna barjar stélla frégor
om Oraklet blir Ottovan undvikande i sna svar.
Han avférdar Oraklet som en gammal legend, en
saga i samma klass ®m myterna om kung Duren-
dall eler hjalten Harolt Hardhand. Pressas han blir
han irriterad ach menar att myten om Oraklet dess-
utom &r hadisk, eftersom Wid bara talar till manni-
skorna genom sitt prasterskap, inte direkt via nagon
spdgumma. Hur samtalet dn utvedklas, kommer
Ottovan att leda det in patemplet salvt. Det marks
att han & ivrig och entusiastisk Gver att f& forevisa
det. Han beréttar att dvargar frdn Gransbergen hyr-
des in for att bygga grunden och véggarna och att
ekar fraktades frén andra sidan Paratroka, pa syd-
kusten, for att takbjdlkarna skulle bli tillréckligt
héllfasta. Men mest av allt & Gversteprasten stolt
Over statyn. Han beréttar att en bildhuggare énda
frén Terra Coga hamtades hit och att den vita mar-
morn & av en mycket sallsynt och dyrbar sort. Inga
andra Widtempel kan skryta med en liknande av-
bil d.




Vad & det d& som pagdr bland Wids praster? Som
framgick av sammanfattningen ovan, skakades
Paratroka for trettio & sedan av et inbordeskrig.
Detta var absolut ingenting ovanligt, eftersom kon-
flikter mellan adeln och kungen & mer regel @n
undantag i riket. Vad som déremot var speddlt var
att det urgamla Widtemplet strax utanfor staden i
stridens hetta plundrades av upprorssdan under
stormningen av Fangel. Fore slaget hade upprors-
méannen for ovanlighetens kull offrat till havsgu-
den Logendar for krigdycka, annars hade de aldrig
vagat sig pA dt stéta sig med krigsguden. Bland det
som stals var nyckeln till Oraklet - det forgyllda
spjut som var en del av Widstatyn inne i templet.
Né&r kriget var Over drabbades landets nya herrar av
eftertankens kranka blekhet. Att plundra Gvergu-
dens tempel var helt klart en ddlig idé, sa for att
gottgdra Wid restes ett nytt tempel inne i staden.
Det gamla 6vergavs och glémdes mer dler mindre
bort. Samtidigt hade Oraklets nyckel brutits sonder
och delats mellan upprorets ledare. Wid 18t dock
inte de tre baronerna komma undan ostraffat - var
och en som &gde en del av nyckeln forfoljdes under
de kommande &en av svér olycka; en ddl av dver-
gudens férbannelse. Desautom visade sig spjutde-
larna ha en Overnaturlig dragningskraft. Genom sitt
gudomliga ursprung ver de kraftfulla artefakter och
alla som sig dem drabbades av ett omattligt begér
till dem utan att egentligen veta vad de skulle an-
véndas till. Agarna absorberades altmer av spjut-
delarna och blev indtvanda och underliga. Roll per-
sonerna kommer dock gélva vara immuna mot
forbannel sen, eftersom de ska anvanda nyckeln i ett
réttfardigt syfte.

Men paradoxalt nog sig prasterskapet en ny maj-
lighet i situationen. Oraklet hade i dla tider varit
Wids rogt till ménniskorna och présterna hade be-
funnit sig vid sidan om. Genom att Oraklet nu blev
oantréffbart - och eftersom det ocksd numera var i
det narmaste bortglomt - kunde prasterna fa mono-
pol pa uttolkningen av gudens vilja och pa sa sétt
kraftigt stdrka sin egen maktpositi on.

Det & darfor inte s konstigt att Ottovan helst inte
vill tala om Oraklet. Oavsett vad roll personerna
frégar kommer han avfarda dem. Inte ens beréttel-
ser om Rafastos dler dennes iner kommer rubba
hans Overtygelse, eftersom han & mer intresserad
av att bevara sin egen makt &n att verkligen utféra
gudarnas vilja. Den enda ledtréden - dven om den &
lite langsokt - & om roll personerna uppméarksam-
mar att templet ser vadigt nytt ut. For att vara
hemvist & ett prasterskap som funnitsi tusentals a,
& det forvanansvart nybyggt, vilket ocksa framgdr
av Ottovans skryt. Skulle de stéla frégor om saken
kommer Ottovan avfarda dem @nnuivrigare. Det &
uppenbart for rollpersonerna att han doljer nagot,
men vid det hdr laget kommer han ursikta sig med
att plikten kallar och skynda dérifran.
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MAGIKERAKADEMIN

Eftersom magister Makurius i Nordmark ocksa
namnde &t det finns en magikerakademi i Fangd,
kan det tdnkas att rollpersonerna besoker den for att
fa ytterligare hjalp dler ledtrédar. Aven akademin
& det latt att hitta till om man frdgar sig fram.
Stadsborna hanvisar dem till négot de kallar Tradet;
en plats omedelbart utanfor stadsmurarna pa sta-
dens Sidrasida.

Nar ni komnit utanfor stadens murar och ntt plat-
sen ni fatt beskriven for er, forstar varfor akademin
heter somden gor. En valdig ek eller snarare flera
stora ekar som vuxit ihop, reser sig frdn géardet
utanfor Fangel. Tillsamnmans ser de ut att vara lika
omfattande som ett storre hus, atminstone trettio
meter i diameter. | det friskt grona |owerket hanger
lyktor olika farger som langsant vajar i den milda
somnarbrisen. Ett tjockt snér av taggiga buskar
omgédrdar stammarnas nedre delar och gér det
omdjligt att komna nérmare ar ett par meter. Det
finns inte ndgon synlig ingarg, men vid ett sélle
veakar buskarna klda ndgon dags portal, som
majligen skulle kunra leda till tradensinre.

Ingangen till akademin & - preds m man kan ana
- genom portalen i buskaget. Men det gér inte att
bara g rakt in. Taggiga buskar, helt omgjliga att
passra utan alvarliga rivsar, blockerar vagen.
N&rmar man sig Oppningen skjuter plétdigt en
blomsterranka fram. | 8ndan sitter en knopp, som
Oppnas nér den befinner sig i jdmnhdjd med den
framga roll personens huvud. Den utvedklas till en
stor rod blomma, mérkligt tecknad sa dt den pé&
minner om ett anskte. Blomman verkar granska
roll personerna och tar sedan till orda med en cdl,
surrande rost:

"Vilka & ni och vad har ni for arendetill Tradet?"

Bara om rollpersonerna ndmner magister Makurius
eler visar upp hans introduktionsbrev, kommer
blomman att d&dppa in dem. Skulle de gora ngot
annat skakar blomman pa huvudet med en bekla-
gande suck och drar sig sedan tillbakain i buskaget.
Blir de daremot accepterade, Gpprer de taggiga
buskarna upp sig sa dt en ingdng in till tréden ska-
pas. Knotiga rétter och grenar bildar en trappa som
leder upp ldngs gammarna och in i I6vverket. Vé
uppe i trédens kronor finner sig rollpersonernai ett
forvanansvart stort rum, med tjocka grenar till golv
och kvistar och |6v som véggar och tak. En kvinnai
6vre meddaldern med grasprangt hdr i en stram
knut i nacken, gra 6gon och insvept i en mantel som
verkar vara gjord av flétade blad och kvistar stér i
Oppningen till salen. Bakom henne skymtas ytterli-
gare en handfull kvinnor och unga flickor som tittar
nyfiket pa sdll skapet. Kvinnan betraktar rollperso-
nerna och sger sedan:




"Valkomnatill Tradet. Vi &r Tradsystrarna och jag
&r Beghata, Tradets Vardare. Normalt tar vi inte
emot framlingar och i synnerhet inte man [forutsatt
att rollpersonerna & man, naturligtvis] men efter-
som ni ndmnde magister Makurius gor vi ett un-
dartag.”

Beghata visar in er i I6vsalen och bjuder er att sitta
ner i stolar av flatade grenar, fortfarande gréna
och livskraftiga. En av de unga flickorna héller upp
friskt kallvatten i sma lerkrus och serverar er.

"Vi ar en liten akademi har", fortséitter Beghata,
"Det ar bara jag och tva andra systrar som under-
visar och oftast tar vi inte amot fler én ett halvdus-
sin studenter &t gargen. Vi lar endast ut animis-
mens konster; magi som hyllar livet, helandet och
naturen. Endast kvinnar far komna till Tradet for
att lara. Det & min erfarenhet att mén allt for ofta
har en fallenhet at det destruktiva i magins vasen.
Undartag finns, naturligtvis. Er van Makurius
tillbringade en tid hos osshér. Han larde sig myck-
et av oss liksom vi gjorde av honom. Hans vanner
ar vara vanner, s vi ska forsoka hjalpa er med vad
ni &n behover."

Vad kan da roll personerna tankas f& hjalp med hos
Trédsystrarna?

Helning. Eftersom Systrarna & val bevandrade
inom animismen har de goda kunskaper i magisk
lakning. Tre ganger & de villiga dt ta emot sillska-
pet och hjdpa dem med att hela skador. Skulle
roll personerna komma en fjéarde gang, blir de mark-
bart irriterade och tar bara emot dem om skadorna
& direkt livshotande. | annat fall hénvisar de till
lakarna inne i staden (som knappast & till ndgon
hjdp).

Fristad. Inte ens lordkonstapel Iserius vagar stéta
sig med Tradsystrarna. Skulle roll personerna ha
begétt ndgot brott - dler blivit misgankta for ndgot
- kan de kanna sig trygga sa lange de befinner sig i
Tréadet. Systrarna har dock inget egenintresse i att
gémma brottslingar, s skulle de ase att brottet &
alvarligt lamnar de férmodligen ut vederbdrande.

Information. Det finns en ddl frégor som rollper-
sonerna kan fa svar pa hos Systrarna

Om Tréadsystrarna: Vi &@r den enda magikerakade-
min i Paratroka. Tradet bedriver utbildning pa
licens fran Oandiga Akademin, men vi &r sa pass
lang borta fran Krakoria att deras kontroll alltid
varit svag. D& och dd har ndgm representant
komnit for att inspektera oss men det var lange
sedansst.”

Om Oraklet: "Oraklet & en gammal legend hér i
Paratroka. Det sags att Wid gélv satte henne till
vérlden for att vara hans rost till manniskorna.
Wids préasterskap var i gamla tider de som formed-
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lade lontakten med Oraklet. Idag &r det nog ingen
som vet var hon finns. Det var lange sedan ndgon
sokte upp henne senast. Det talades ocksd om
Oraklets tre wéktare - provningar som néste Gver-
vinnas for att fatilltradetill henne."

Om magikerna i Paratroka: "Oandliga Akademin
har nastan ingen kontroll s3 h& langt bort fran
Krakoria. Det ryktas om ickelicenserad magiut-
bil dning ute i de djupa skogarna ach htga bergen.
Hur det & med den saken vet jag inte sikert, efter-
somvi héller osstill Fangd och landsbygden hér-
omkring. Sant & daremot att det finns méaktiga
trollkarlar inom det narmaste onradet. Iserius,
stadens lordkonstapel, ruvar pa manga hemlighe-
ter. Det ar ingen Sump at han alltid fanga den
hanjagar. Han tillbringade en lang tid soderut - i
Krakoria enligt ryktena - men han har alltid vagrat
tala om saken med oss Fast han &r inte den enda.
Baron Holmfred i Askhem har en hovmagiker med
stora kunskaper. Problemet med honom ar att han
givit Sigi kast med storre krafter &n hankan hante-
ra. Jag vet ingenting sakert, men det talas om att
hanblivit vansinnig.”

Om Rafastos och dennes sdner: "Jag kanner inte till
de hér sbnerna ni talar om. Myten om eldguden
Rafagtos och hur han fangdades under marken i
tidernas gryning &r naturligtvis valkédnd. Daremot
har jag ddrig hort talas om att han skulle ha avlat
naga ban. S&ert & dock att de - om de \erkligen
ar gudens ner - ar mycket maktiga och troligen
har arvt sin faders krafter. Rafastos &r forst och
framst eldens gud, men han & ocksd svartfolkens
skapare och herre 6ver nekromantiken."”

Om Wids préster och templet: "Wids éversteprast,
Ottovan, har arbetat hart for att stérka prasternas
makt. Han spenderade enormt mycket pa templet
vid hamntorget. Det blev fardigbyggt for bara fem-
ton & sedan, forresten. Marmorstatyn ar hars
storsta stolthet somhan aldrig missar ett tilIfalle att
forevisa."

OVANTAD HJALP

Ledtrédarna till vad som har héant och vad rollper-
sonerna maste leta dter & egentligen ganska fa
Om inte rollpersonerna inser att templet inne i sta-
den & nybyggt och desautom gissr att det inte &
byggt pa det ursprungliga templets plats, kan de
behova fa lite hjalp pa vagen. Oraklet har inte till-
sténd av Wid att yppa négot férran roll personerna
visat sig vardiga genom att hitta hennes tillhall och
desaitom Overvunnit véktarna. Da&remot kan hon
forsoka boja lite pa reglerna genom att skicka ut
ndgraav sina medhjépare for att knuffa sall skapet i
rétt riktning.




Nar roll personerna vid régot tillfalle & ensamma,
t.ex. om de befinner sigi ett rum pa nagot vardshus
dler p& en Gvergiven bakgata, dyker den ovéntade
hjdpen up (texten far naturligtvis anpassa till var
roll personerna befinner sig vid det aktudlla till fal-
let):

Plotdigt lyser ett glittrande sken upp halvmorkret.
En ljusprick narmar sig med hég hastighet och ett
parlande skratt fyller luften. Skenet irrar omkring
ett 6gonblick [i rummet/pa gatan/annat] och déar sig
sedan till ro pa en [stol/stol pe/fonsterkarm/annat].
Ni lutar er nédrmare och ser att skenet omger en
spad liten manriskoliknande \arelse med langa
spetsiga 6ron och tunm, néstan genomskinliga
vingar. En alva!l Faktiskt &r det en ava mitt innei
staden. Varelsen lagger sitt lilla huvud pa sned och
betraktar er roat med sina stora gréna dgon. Sedan
fnittrar hantill.

"Hihi! Jag hittade e till Sut. Kongtigt att nagra sa
stora som ni kan undgamig sa lange. Jaja, ingen &
perfekt."

Alvan buga sg overdrivet djupt och sirligt och
presenterar sig:

"Jag & Fingd Brisglidare av dlvornas folk och
Oraklet & min harskarinna. Ni - om jag inte tar fel
- &r de Utvalda. Oraklet kallade pa er, inte sant?
HmM?"

Forhoppningsvis s/arar rollpersonerna jakande pa
frégan, och alvan fortsétter:

"Oraklet & gudanas rést och det ar egentligen de
som kallat p& er. Men ni maste visa er vardiga at
ta emot Oraklets visdom. Att hitta henne ar ert
forsta prov. Gudarnatill ater inte att hon hjalper er,
men mig har de inte sagt ndgot om. Min héarskarin-
na skickade ut mig for att ge & hjalp pa vagen, och
att doéma av var ni ar" - Fingol sniffar i luften och
rynkar pa nzsan - "behover ni all hjalp ni kanfa."
Alvan sitter sig tillratta, knapper handerna bakom
nacken och lutar sig till baka.

"Jag antar att ni har vant er till Wids préster for att
fa hjalp med att hitta Orakiet? | sa fall &r ni pa ratt
spdr, men anda inte. SAg ni ndgot konstigt med
templet? Vackert, dler hur? Jag & sérskilt fortjust
i marmorstatyn. Fangar faktiskt gamle Wid garska
bra. Skéagget ar pa mricken likt. Men ni kanske sag
att det var garska nytt. Lite \al nytt till och med.
Vad n maste fraga er ar hur templet s3g ut innan
det dé&r kostsamma skrytbygget restes - eller réttare
sagt var det fanns. Présterna kommer inte saga
nagd, det kan ri lugnt rakna med. S&skilt inte den
dar tréttsamma trakmansen Ottovan. Nej, vad ni
maste gdra & att hitta nagan som kanner till det
gamla templets historia. Hm? Kanske en gamnal
prast? En gammal férsupen prast?"

Fingd reser sig hé&tigt upp och féller ut sina ving-
ar. Med ett par flaxande tag & han up i luften
och svavar franfor era ansikten.
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"Nu har jag nastan sagt fér mycket. Det ar en deli-
kat balansgarg, vad jag kan berdtta och vad ni
maste upptacka galva. Lycka till. Jag ha en kansa
av att vi ses siart igen.”

Om roll personerna forsoker stalla négra fler fragor,
kommer dvan bara skratta & dem och skaka pa
huvudet. Han séger inget mer som de kan tankas ha
nytta av och far efter ett tag ivag genom luften och
l&mnar bara dter sig ett sakta fallande regn av glit-
ter och ett bortddende klingande skratt.

DEN GAMLE PRASTEN

Alvan hade rétt - en prast som tjanade i det gamla
Widtemplet innan det dvergavs & preds vad roll-
personerna behover. Inser de redan innan Fingols
besok att det kan ha funnits ett gammalt tempel och
ger sig ut pd jakt efter det &r det bara at gratulera
dem. Alvans besok blir i si fall onddigt. Personen
de letar efter & en halvt senil, halvt férsupen gam-
mal prast vid namn Jovilan. Han var en framstéende
medlem av prasterskapet, men efter inbdrdeskriget
for trettio & sedan var han emot fordaget att bygga
ett nytt tempel innei staden och férsoka morklagga
Oraklets existens. Jovilan hamnade i konflikt med
de 6wriga prasterna och férlorade. Anda sedan dess
har han framlevt en sorglig tillvaro i Fangels krogar
och vérdshus, sandigt beroende av andras vélvilja
och allmosor.

Det enda sittet att hitta Jovilan &r att fraga sig fram
i staden, men rollpersonernas framgéng beror pa
hur diskreta de &. Widprésterna ser ogérna &t Jo-
vilan drar upp gamla affarer som for deras del &r
avdutade sedan lange, och f& de reda pa at roll-
personerna soker efter honom kan det ténkas att de
skickar ut tempelvakten for att réja honom ur vé-
gen. Att hogljutt dra runt och ropa efter en gammal
forsupen préast kommer garanterat astadkomma just
det resultatet. Om rollpersonerna déremot bedriver
sina efterforskningar i det tysta, t.ex. sticker till
vardshusvérdar och krogare dt par slantar utan att
vécka nagon uppmérksamhet, kan spell edaren vara
mer valvillig. Namnet Jovilan dyker upp som den
enda tankbara kandidaten. Till slut kommer spdren i
sa fall leda till en namnl6s krog nere i hamnen,
bestdende av bara dt illa byggt regn och vind-
skydd, en bardisk som utgdrs av en planka liggande
Gver ett par tunnor och nagra grovt tillyxade |8ng-
bord med gamla l&dor och stubbar som sittplatser.
Bartendern pekar ut Jovil an; pd marken i ena hornet
ligger den gamle présten halvsovande med ett krus
billi gt vin i ena handen.

Jovilan & ett manskligt vrak. Han yttre & en sorglig
syn och inne i huvudet & det inte mycket béttre.
Den gamle prasten har spretigt vitt hér, vattniga
dgon och rod ndsa. Hans kinder och haka hanger i




pdsar och &r tackta av vit skaggstubb. Jovilan &
kladd i en tradg, diten tunika, flackad av vin och
spyor. Till en bérjan kommer all konversation vara
mer eller mindre omdgjlig, men om roll personerna
t.ex. doppar honom i vattnet, koper mer vin eler
kommer pa ndgon annan metod kommer han snart
bli mer talfor. Jovilan & egentligen en mycket véan-
lig och trevlig gammal man. Han &skar att prata
och &r fullsténdigt harmlés. Problemet & att hans
langt framskridna dkoholism och senilitet ofta gor
honom osammanhéngande och omstandlig. Spelle-
daren bar roll spela konversationen s3 mycket som
magjligt och gérna driva spelarna till vanvett genom
att standigt 18ta Jovilan driva bort i gamla minnen,
missuppfatta frégor och ge allmant forvirrade svar.
Slutligen bér han dock svara pa roll personernas
frégor, sdvidaderor sig am Oraklet. Men innan han
kommer in p& det amnet kommer han dock att envi-
sas med att berétta skapelsemyten enligt de gamla
gudarnas religion - roll personerna f&r inga anvand-
bara svar forrén han har gjort detta:

"l tidernas gryning, innan varlden annu fanrs, var
urgucen Boran herre 6ver de fyra elementen jord,
luft, eld och vatten, och stora var underverken han
utrattade med desskrafter. Men Borans yngre bro-
der Burne \ar avundguk p& hars makt och med
svekfulla metoder mordade han sin bror och hgg
av hans huvud. Borans fyra barn, Wid, Logendar,
Rafastos och Tevatenu bevittnade dock brodermor-
det och beddt sig for att hdmnas. Wid var den
aldste sonen och hars var privilegiet och ansvaret
att drapa sin faders mérdare. Hans syskon samla-
des och med sina gudamliga krafter frambesvarjde
de vapen till hars hjalp. Logendar forfardigade et
spjut, Prévaren, somaldrig missade sitt mal nér det
kastades. Tevatenu frambringade en véldig ulv,
Frostnacke, s stor att Wid kunde rida padess rygg
som en hést. Rafastos, dutligen, skapade dt koppel
vilda, fradgande jakthundar som kunde spéra vil-
ken levande \arelse som helst. SAlunda urustad
begav sig Wid ut for att drépa Burne. Men Burne
sag honan komma och fruktade Wids hamnd, s
han forvandlade sg till en stétlig hjort och gémde
sig i en tat skog. Men Wid 14t sig inte neddéas. Han
skickade sina jakthundar in i skogen och skéllande
och ylance drev de ut Burne. Wid s3g hur hans
farbror, &nru i hjortskepnad, forsokte fly undan och
satte av dter honam pa Frostnackes rygg. Ulven
var flyfotad ach snart var Wid si néra att han kun-
de lkasta sitt spjut. Prévaren svek inte sin herre utan
genomborrade den svelfulle Burne och dédade
honan. Av den drépte Burnes huvud, som annu
hade en hjorts form, til lverkade Wid en hjalm, med
den gétliga hornkronan annu p& pats. SA hade
Boran Hivit hdmnad.

Borans fyra barn samlades nu for att dryfta vad
som skulle ske hérnést. Shart mérkte de att deras
faders krafter gétt i arv till dem galva, s att Wid

ON VID VARLDENS ANDE

29

fick Iuften, Logendar vattnet, Tevatenu jorden och
Rafagtos elden. Med el ementens makt skapade de sa
av sin faders kropp vérlden. Borans kétt blev jord,
hars ben blev berg, av hars blod Hev haven och
floderna, och hars har och skagg blev skog och
gras. Jutligen dungade Wid Borans huvud ut i
rymden dé&r den blev den klarast lysande stjdrnan
pa himlavalvet. Foga anale gudarna vad som
komma skulle.

Medan de vandrade genom den unga vérlden och
beundrade gtt verk uppenbarade sig det ourdvikli-
ga - de fyra elementens krafter var aldrig avsedda
att delas av flera. Endast en gudom kunde hdlla
deminom sg. Nar nu Wid, Logendar, Rafastos och
Tevatenu hade varsin kraft bringades elementen i
obdans. Elden, den mest destruktiva av urkrafter-
na, var den som rasade \ildagt. Rafastos var ofor-
mdgen att kontrollera den och drabbades av galen-
skap ndr elden brann genom hars sinne. Sungan-
deseldklot och lava omkring Sig satte han av for att
brannaden unga skapelsen. De andra gudarna sag
inget annd val an att ta srid med sin olycksalige
broder och endast med svérighet lyckades de hejda
honan. Wid, Logendar och Tevatenu stéangde in
Rafagtos djupt nere under jorden dar han for alltid
skulle dvéljasi sitt fangelse."

Inte forran Jovilan fatt dra hela historien & han
ngjd och kommer svara pa roll personernas andra
frégor. Sent omsider kan han da dra sig till minnes
att det fanns ett gammalt tempel helgat & Wid. Far
han reda pa dt rollpersonerna & intressrade av
Oraklet lyser han ugp och berdttar (pa sitt eget
omstandliga vis) att Wids pragers framsta uppgft
altid verit att vagleda manniskorna till Oraklet. For
att n& henne behover man dock en nycke - ett for-
gyllt utsirad spjut som sitter i handerna pa Widsta-
tyn i det gamla templet. P4 en fréga om var det
gamla templet ligger tittar Jovilan forvanat pa roll-
personerna och sager att "det vet ju alla. Folj bara
landsvagen indt landet, ta av till hoger dar véagen
korsar bécken och fdlj sedan stigen langs med
stromnen tillsni kommer till piltradet. Darifran ser
ni offerlunden dar templet &r belaget." Végbeskriv-
ningen &r faktiskt helt riktig. Frégar roll personerna
var Oraklet finns, tittar Jovilan bara klurigt pa dem
och siger att de forst maste hamta nyckeln; da
kommer de att forsta dlting. Beréttar roll personerna
om Rafastos och dennes ner, kommer den gamle
présten att olyckligt skaka p& huvudet, muttra nagot
om att det var just det hd&r han var r&dd for nér
Ottovan tog 6ver och sedan forsbka dranka sna
bekymmer i mer vin. Nagon mer anvandbar infor-
mation kommer roll personerna for nérvarande inte
att fa ur Jovil an.




DET OVERGIVNA TEMPLET

Folj er roll personerna Jovil ans beskrivning finner de
att det bara tar ungefar en halvtimme att nd offer-
lunden. Lunden utgdrs av en samling udldriga
ekar, knotiga och véldiga, dé&r man i gamla tider
offrade djur och ibland &en manniskor till Wids
&ra. Mitt bland traden ligger det 6vergivnatemplet.

Utsidan: Mellan de knotiga ekarna skymtar ni en
olycksbadande byggraed som uppenbarligen & det
gamla templet. Det &r tydligt att det inte anvants pa
lange, for graset vaxer hogt runt knutarna och
vader och vind har satt sina tydliga spér. Vagga-
nas gockar ar graa och har bara spér av flagnad
farg. Templets tak, som utgors av Overlapparde
traspan ar branta och ndr nagan andh ner till
marken. P4 den hoga sidan ha en del av taket
fallit in och lamnat ett stort gapande hél. Templets
kortsida, som vetter mot er, rymner ett par dubbel-
dorrar som hénger sneda och halvéppra. En av
dorrhalvorna ar knackt pa mitten, som om nagm
bearbetat den med en murbrécka. Trots att templet
ar mindre an det inne i Fangel ser det lika impone-
rance ut och verkar pa nagot stt vara mer gentint
och heligt. Ett par korpar som suttit i en av offer-
lundens ekar kraxar hest och flaxar bort Over
templets takds nér ni narmar er.

Huvudingdngen & den enda végen in i templet,
sdvida man inte vill forsoka ta sig in genom hdlet i
taket. En ndrmare undersokning av byggnaden visar
att den formodligen inte anvants pé lange. Roll per-
soner med kunskaper om krigforing kan se tydliga
spér pa &t ndgon forsokt - och formodligen lyckats
- tasigini templet med vald. Forutom att ena dér-
ren & bruten med en murbrécka bdr portar och
gavlar ocksd spdr efter yxhugg och sotflackar. Dor-
rarna g& inte langre att Gppna, men star tillrackligt
mycket pa glant for att man ska kunna tranga sig
igenom.

Ingdan: | det inre av tenplet vilar en ddesméttad
stamning. Under 1&ng tid har naturen hdt fritt
tilltrade till tempelsalen. Kvistar, 16v och skrp ha
blast in genom dorren och halet i taket. Faglar och
gnagae har lamnat spillning i hdrnen och regn-
vatten har ritat morka flackar pa travirket. Taket
bérs upp av grova trépelare och golvet verkar bara
bestd av stampad jord. | den bortre dnden av salen
skymtar ni i det lilla ljus M sipprar in genom
dorrspringan a@h det trasiga taket Wids helgedom.
Kontrasten mot den eleganta marmorstatyn i det
nya templet ar tydlig. Har utgors gudabilden av dt
trabelate, grovt uthuggen ur en enda stock. Pa
huvudet sitter ett par hjorthorn fastade som repre-
sentation av gudens hjdlm. Ansiktet ar diffust. En-
dast de morka 6gorhdlorna &r tydligt markerade
och verkar betrakta er hotfullt. Skégget som bdljar
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ner Over stockens framsida ar bara vanlig farull
och armarna som halls tatt langs kroppen &r inget
mer an ett par snidade grenar fasta vid avbildens
sidor. Trots allt detta verkar statyn mer vordnads-
bjudarde, mer verklig, mer helig &n marmorbil den
innei staden. Framfor statyn ar ett altare placerat,
ett grovt block av granit, alldeles svart av intorkat
offerblod.

Om roll personerna undersoker statyn narmare -
eftersom de antagligen letar efter spjutet - finner de
att hédnderna & tomma. Det & uppenbart att avbil-
den har hallit i ndgonting: handerna &r snidade for
att ett skaft till exempelvis ett spjut ska kunna pas-
sas in och tréet dér spjutet suttit & betydligt ljusare
an paresten av statyn. Ett lyckat slag for Doldating
avdojar dessutom sma flagor av guldféarg kring de
tomma handerna och pa golvet nedanfér. Eftersom
roll personerna inte kommer hitta nagra fler ledtra
dar i templet, har deinget annat val &n att &ervanda
till Fangd.

ATT HITTA ORAKLETSNYCKEL

Den uppenbara personen att soka upp & antagligen
Jovilan. Han her interért sig ur flacken under roll-
personernas lilla utflykt. Den enda skillnaden &r att
han nu hunnit igenom vytterligare ett vinkrus och &r
annu svérare at fa ndgonting w. Roll personerna
maste dven den har gangen vara kreativa for att fa
honom att tala, men maste nu anstrénga sig annu
hérdare. Lyckas de f& den gamle prasten talfér och
berattar om sina fynd kan han nddtorftigt dra sig till
minnes vad som hande for trettio & sedan.

"Ja, ja. Det var visd ett krig. Just det, s3 var det.
Baroner Osterifran stortade kungen. Eller om de
kom soderifran. Eller frdn norr. Lange sedan var
det i allafall. Trettio & sedan kanske? [djup suck]
De anfoll staden och templet komi végen. Alldeles
for ivriga var de. Vem kunde ténka sig att de skulle
plundra galva krigsgudens tempel. Maste svurit sig
at nagon annan gud. De slog in portarna ach tog
allt de kom &t. Wids spjut, nyckeln till Oraklet, stal
de. SA var det visd. Nar de vunnit kriget angrade de
sig forstas. Det var da de byggde templet harinne i
stan. Trodce att de skulle kunra gottgéra sina brott.
Haha Det var si lange sedan. Jag &r trott. Trott
och gammal. Jag vet inget mer."

Om roll personerna fortsétter utfrgningen kommer
de bara kunna kldmma ur Jovilan en sak till, ndmli-
gen att spjutet bréts dnder i tre delar efter att det
stulits och sedan delades upp mellan tre av baroner-
na som var med am att plundratemplet. Var delarna
& nu har han ingen aning am. Inte heller har han en
aning am vilka som deltog i upproret.




De tre upprorsledare som erdvrade spjutdelarna var
baronerna Meorin Nidhdgg av Keirkskog, Sigfred
av Askhem och Wilfred av Sangere. | de fdljande
tre kapitlen Mot Sherwoodskogen!, Illusionernas
hus och Trd och sten ska rollpersonerna hitta var
och en av delarnatill Oraklets nyckel som baroner-
na stal. Kapitlen kan spelas i vilken ordning som
helst. Det & upp till roll personerna géva var och
hur de hadanefter vill leta dter nyckeln. Varje ka-
pitel bdrjar med ett stélle dar de kan finna en led-
tréd. Letar de pd nagot annat stélle & det upp till
spelledaren att antingen improvisera fler ledtradar
eler forsoka leda in dem pa rétt vag. Meningen &
ocksa at roll personerna dter varje avsnitt skata sig
tillbaka till Fangd for att leta dter nasta dd av
nyckeln. Om inte annat & detta geografiskt beting-
at, eftersom platserna dér nyckelddarna finns &
placerade sd dt staden maste passras pa vag me-
lan dem.

Bland vanligt folk i Fangel & det f& som ens minns
inbordeskriget och annu férre som vet vilka som
deltog. Uppror och motuppror & vardagsmat i det
krigshérjade landet, sa det & knappast foérvanande.
Det & fran Jovilans beréttelse som rollpersonerna
far ledtrédar om hur de ska fa reda pa vilka de tre
baronerna var. Det &r viktigt att de lysqar noga pa
vad han har sagt och utifran detta borjar sitt sokan-
de. Skulle spelarna vara helt handfallna & det fritt

Handelser

ON VID VARLDENS ANDE

for spelledaren att improvisera fram fler ledtrédar;
exempelvis kan Beghata och trédsystrarna veta mer.

» De segrande baronernai inbdrdeskriget 1t resa
det nya Widtemplet inne i Fange - présterna
eller ndgon som var med och arbetade pa det
borde veta vem som finans erade bygget.

» Att plundra krigsgudens tempel & rent galv-
mordsmassg dumhet i ett krig - sdvida man
inte svurit sig & nagon annan gud. Den enda
andra guden som 6verklassen kan ténkas véanda
sig till & havsguden Logendar. | hans tempe
kan man kanske hitta ledtradar till vem som tog
nyckeln.

» Upprorsmédnnen vann inbdrdeskriget och tog
makten - ndgon av dem borde ha blivit kung, sa
kungadottet borde déarmed vara ett lampligt
stélle dt undersoka.

ATT FARDAS| PARATROKA

Det blir sdlan frégan om négra |&nga avsténd nar
rollpersonerna jagar efter Oraklets nyckel, men for
att liva upp transportstrackorna kan spell edaren 1dta
en dd dumpmésdga méten intréffa. Valj en han-
delse fran ligan nedan nér det verkar 1ampligt,
exempelvis en gang for varje langre resa roll perso-
nernaforetar.

Tva munkar frén Gizelorden & pa missonarsresa i Paratroka pa uppdrag av drkemagnaten i Krakoria. De
har hittill s inte haft mycket tur med omvandandet av hedningarna, men blir mycket glada nér de forstar att
roll personerna kommer frén Nordmark och darmed (antagligen) & Rev- och Ravatroende. Gizelmunkarna
har blivit utdangda fran en by och ber nu om eskort till Fangd. Vill rollpersonernainte ge dem det, kan de
i allafall erbjuda sinalékekonster om det skull e behdvas.

En grupp plundrare fran Rovas har landstigit vid kusten och vagat sig pd en rad indt landet. Roll personerna
stoter pa dem samtidigt som de & i fard med att skovia en liten by. Byborna ber desperat om hjalp, dven
om de inte kan erbjuda nagon beléning. Rovanerna &r [rollpersonernas antal] + 1T6 och strider mycket
tappert. De flyr baraom fler an tva tredjedelar av deras grupp dodas dller skadas allvarligt.

Roll personerna traffar en kringvandrande gérdfarihandlare som visar sig vara spedaliserad pa orter och
droger. Han har ett mycket begransat urval och inga som helst gifter. Bland hans varor &terfinns bl.a. Dura-
gos, Karsonalja (vad man nu ska med det till), Edinor och Belrond. Se regelbdckerna for effekter. Priserna
& dubbelt sd htga som normalt.

Enillabyggdbro dver en strid fors rasar nar rollpersonerna gér dler rider 6ver den. Alla som befinner sig
pa bron maste sla ett lyckat SMI-slag for att inte ramla i vattnet. Forsen & inte s djup, men strommen &
stark och det & stor risk att utrustning de bar pa sig skdljs bort. Det héar kan vara ett lampligt tillfalle for
spell edaren att berova roll personerna foremal eler vapen som gor dem all deles for maktiga. Om den som
faller i inte kan simma, maste de 6wrigai sdl skapet ocksa radda honom pa nagot St.

RYTTARNA

Hoppets Forvagrare & en betydligt dugare mot-
sténdare @ den egentligen ganska enkelspériga
Séladukare var. Bland annat lyckades han skaffa
sig informatdrer bland invénarna i Nordmarks talt-
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l&ger. Nyheten om roll personernas jakt efter Orak-
let spred sig snablt och nddde dérmed ocksa Hopp-
ets Forvagrares 6ron. Aven om han inte pa dlvar
trodde sig vara hotad av en liten grupp aventyrare
frén ett landsflyktigt folk kénde han genom sin
gudomliga hdrkomst till Oraklet och bedét sig for




att forhindra all kontakt med henne. For andamal et
anlitade han en liten grupp uomordentligt farliga
legosoldater och |6nnmérdare, kénda bara som De
Fyra Ryttarna och deras alias Krig, Svélt, Pest och
Dod. Eftersom Hoppets Forvégrare visge att Orak-
let fanns pa Paratroka, skickades Ryttarna dit ome-
delbart och anldnde en liten tid innan roll personerna
kom ftill 6n. Deras uppdrag & nu att helst déda
séllskapet eler &minstone se till att de aldrig nér
Oraklet.

Ryttarna kommer under jakten pa nyckeldelarna at
gbra Sitt basta for att sétta kappar i hjulet for roll-
personerna. Spelledaren ska anvdnda dem som ett
sétt att f& sall skapet att kénna sig jagade och hotade.
Ett forsta méte bér ske ganska tidigt, 3 &t roll per-
sonerna ser vilka det & som & efter dem och for-
hoppningsvis kopplar till spakvinnans forutsigelse
(se ovan). Ryttarna genomfor da ett frontalangrepp
till hast, men drar sig snabbt undan igen innan de
drabbas av ndgra forluser. | fortsitningen bor
déremot direkta konfrontationer undvikas. Ryttarna
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& oerhort kompetenta och kommer inte désa bort
sina sirskilda talanger i rena nérstrider. Det & helt
upp till spelledaren att bestdmma deras taktiker,
men bakhdl, fallor, forgiftningar och liknande &
metoder som gor att de kan &tadkomma en hel del
problem utan at galva riskera dlt for mycket.
Roll personerna ska heller inte salva kunna spara
upp Ryttarna - de & alltfér vana at gémma sig for
det. Dessitom kan spell edaren ugd ifran att Ryttar-
na dltid vet var rollpersonerna befinner sig och kan
sparadem i allalégen. Deras anfall kan sttasin nar
som helst under de fdljande kapitlen, men & antag-
ligen lampligast under rena transportstréckor.

Nagon eler ndgra as Ryttarna - atminstone Dod,
men helst dla fyra - maste dverleva fram till Orak-
lets tre vaktare, eftersom de behdvs i dutstriden,
men det & naturli gtvis magjli gt for roll personerna at
besegra en dler ett par av dem om de kommer till-
réckligt néra. For ndrmare beskrivning av Ryttarna,
se Spelledarpersoner och mongter.




MOT SHERWOODSKOGEN!

hangande beréttel se var det de segrande baro-

nerna fran inbérdeskriget som Iat bygga det
nya Widtemplet i Fangel for att blidka guden. Har
roll personerna desautom besokt templet, vet de att
Oversteprasten Ottovan & mycket stolt dver det och
skrét om vilka som byggde det. Om spelarna lagger
ihop tva och tva kan de komma p&idén att antingen
forhora sig nérmare med prasterna dler leta reda pa
ndgon som byggde templet for att fa reda pa vem
som stod bakom det.

Som framgick av Jovilans ndgot osamman-

Ett &terbestk i Wids tempel kommer dessvérre inte
att ge sirskilt mycket. Ottovan kan vissrligen ga
med pad at traffa dem igen, men vid det har laget
har han bdrjat bli misgédnksam - i synnerhet om
roll personerna stéller manga fragor som kan relate-
ras till Oraklet. Om de daremot vill ha reda p& mer
om salva templet och hur det byggdes, st& han
gérna till tjanst och blir smickrad Ower uppmérk-
samheten. Dock kommer han att svara undvikande
pa at frdgor om vem som betalat hela konstruktio-
nen. Det han kan berétta om gélva tempelbygoet &
i stort sett samma sak som vid rollpersonernas for-
sta bestk:

» Marmordatyn av Wid héggs ut av en bildhug-
garméastare fran Terra Coga vid namn Leonardo
Miachelli. Master Leonardo hyrdes in spedellt
for detta abete for ndra tjugo & sedan, men
restetillbakartill sitt hemland efter ett par & nar
statyn var fardig. Marmorn fraktades frén Si-
melien av en simelisk goéfarare som inte synts
till har i trakten pd Over tio & . Att fa kontakt
med Leonardo Miachdli dler smeiern &
omgjligt.

» De méktiga takbjdlkarna &r tillverkade av ekar
frén Paratrokas s/dkust. En lokal kdpman an-
litades for att kdpa in dem och frakta dem till
Fangel. Képmannen, vars namn var Geatril
Véagfarare, bodde i Fangel och gor det fortfa-
rande, sa vitt Ottovan vet.

» For stenarbetena anlitades dvérgar fran Grans-
bergen, som tog rejalt betalt for Stt arbete. Det
ryktas - men Ottovan & lite osdker pa den
punkten - att ndgon av dvargarna stannade kvar
i landet och satte igdng en egen |6nande verk-
samhet inom byggbranschen. Vad denne dvérg
heter och finns& dock mer an vad préasten vet.

Spéret via Geatril Vagfarare visar sg vara en ater-
vandsgrand. FOrsoker roll personerna finna honom
kan de bland de koriska och smeliska kdpman som
skoter stadens kommers till slut hitta ndgon som
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kanner igen namnet. L&t roll personerna leta ett tag
och tro att de verkligen har fatt upp ett spar. De
hanvisasi sa fall till en liten butik vid en bakgata i
stadens ruffiga hamnkvarter. | butiken huserar en
ungman vid namn Joagin Vagfararson, son till den
sedan tio & avlidne Geatril Vagfarare. Joagin Vag-
fararson & en tamligen la, oengagerad och obegd-
vad affarsidkare. Hans verksamhet bestdr inte A
mycket av att kdpa och sdlja som att hyra ut sig och
sina gamla dlitna vagnar for langvaga transporter
fram och tillbaka 6ver 6n Paratroka. Affarerna gér
ganska daligt och Joagin &r inte sarskilt intresserad
av att prata, i synnerhet inte om sin far. Det visar
sig dock - om roll personerna lyckas dvertala honom
pa lampligt sétt (forhor, mutor, magi eler annat) -
att Joagin inte kanner till ndgot om sin fars affarer
och att det inte finns ndgra dokument kvar fran
tiden d& han annu levde. Vem som skull e ha betal at
for transporten av ekar fran sydkusten finns det
dérmed ingen som léngre kénner till.

Daremot kan rollpersonerna med lite abete spéra
den dvérg som stannade kvar i Paratroka dter att
templet var férdigbyggt. Ottovan har vissrligen
ingen aning am vad dvérgen heter dler var han
finns, men Fangd & en liten stad och antalet dvér-
gar som bygger stenhus & ming sagt begrénsat.
Om roll personerna beger sig till hantverkarkvarte-
ren och barjar fraga sig fram, kommer snart namnet
Jotin Stenméaster pa tal. De fa stenhuggare som
finnsi staden ndmner hans namn med en blandning
av respekt och avundguka. Dvérgen Jotin har kun-
skaper som & Overldgsna dla ménniskors i Fangel
och gor ocksa goda affarer. Han har sin lilla verk-
stad i hantverkaromradets utkanter, pd en exklusiv
adressganska hogt upp i staden. Jotin deltog myck-
et riktigt i byggandet av det nya Widtemplet och
stannade sedan kvar i Fangd och gorde I6nande
affarer pAsin hantverksskicklighet.

Dvérgen & en butter, ganska otrevlig ach mer an
loviigt girig stenhuggare. Alla forsok till samtal om
Widtemplet kommer mynna ut i krav pad kontant
erséttning for hans uppgysningar. Han begér mingt
50 silvermynt for att slutligen - mycket motvilli gt -
berétta om hur han tillssmmans med su andra
dvargstenhuggare reste frén Gransbergen till Fange!
for att bygga templet. Jotin var inte ledare for fére-
taget, utan mer en tillbakadragen grovarbetare
Dérfor hade han adrig drekt kontakt med de som
bestéll de bygget. Han sag bara hur hans férman vid
flera tillfalen talade med en hégrest man i dyrbara
klader som desautom var den som vid templets
fardigstdllande betalade dvérgarnas 16n. Pressr
roll personerna Jotin kan han desaitom erinra sig att
den hogreste mannen vid ett tillféle bar rustning




och en skdld med ett heraldiskt vapen. Vapnet var
en gron drake som dlingrade sig kring en ek med
uppdragnarotter.

Ett lyckat dag for Heraldik (med -10 om rollperso-
nen inte kommer frén Paratroka) avdGjar att den
grona draken & symbolen for adelsfamiljen Nid-
hégg. Om rollpersonerna inte gélva klarar detta
(vilket & ganska troligt), maste de hitta ndgon an-
nan som & kunnig inom heraldik. Fange & en
primitiv stad och saknar bade bibliotek, universitet
och andra léroingtanser. Det finns hell er inga statli-
ga indtitutioner som riksheradikerdmbete dler
riddarhus. Bruket med vapenskdldar & inte stan-
dardiserat och anvénds néstan bara av adeln pa 6ns
norra sida. Men det finns en person som hdller
noggrann reda pd bade hog och lag i Fangel och
dessomgivningar - ndmligen lordkonstapel Iserius.

Stadens vaktkapten gor ingen skillnad pa adelsman
och ofrélse infor lagen - vilket vid flera till féllen
retat upp de htgre stdnden. Han Sitter en Zrai att ha
koll paalainvénarei staden for att snabbt kunna
hitta dem vid eventudlla lagbrott. Att komma pa &t
lordkonstapeln kan hdlla register 6ver adeln kan
mdjligen vara lite I8ngsokt, men 1t géarna roll per-
sonernaleta g fordarvade dter en heraldiker innan
spell edaren leder dem pa rétt spar. Fragar de till-
réckligt manga personer kan nagon till slut i forbi-
farten ndmna att Iserius kénner preds varenda en i
staden och dess omgivningar och vet var han kan
hitta dem.

Lordkonstapeln kommer inte ge ut ndgon informa-
tion lattvindligt. Eftersom han besvarar ala fragor
med en egen motfréga kan det bli ganska frustre-
rande att forsoka dra ur information fran honom.
Lét roll personerna genom bra roll spelande forsoka
fareda pa at skldmérket tillhor familjen Nidhogg,
men de bdr servera en dvertygande historia for att
Iserius ska beratta ndgot for dem. Han kan ocksa
berétta at Nidhdggs huvudman & baron 6ver lanet
Keirkskog, ett tiotal mil dster om Fangel. Nuvaran-
de baronen, Marwyn Nidhégg, huserar i sin fader-
neborg Nidehus.

VAR FINNS SPJUTDEL EN?

Under inbordeskriget for trettio & sedan var déva-
rande baron Meorin Nidhtgg en av de tre som del-
tog i plundringen av Widtemplet. N&r nyckeln brots
sonder behdll han den nedre delen av spjutet, d.v.s.
ungefér halva skaftet - ett forgyllt, utsirad trastycke
ca tva fot langt, brutet i ena &dan. Baron Meorin
hade hoppats kunna stérka sin maktstélining genom
segern i inbordeskriget, men Wids forbannelse slog
till hart och skoningddst. Som den yngste med-
lemmen i upprorets ledning blev han gélv inte
kung. Inte heller fanns det n&gra egentliga landom-
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raden att erévra, sa det var bara for baronen att dra
sig tillbaka till sin borg efter att ha till bringat ndgra
fruktl6sa & i Fangd dar hela hans byte frén plund-
ringen gick &t till att betala det nya Widtemplet.

Meorin drog si smaningom pa sg en dakartad
sukdom - ocksd den en del av Wids forbannelse -
och dog en lang, pldgsam och utdragen dod. Hans
unge son Marwyn érvde sin fars titel och egendo-
mar och med dem ocksa delen av Oraklets nyckel
och den medféljande forbannelsen. Marwyn visade
sig vara en riktig brakstake som tog varje tillfalle
att mucka grd med sina grannar. Snart nog hade
han gjort dg till fiende med dla sn fars gamla
alierade och dlutligen - for ungefér ett halvér sedan
- tréttnade hans narmaste granne baron Kastilian pa
honom och gick till anfall mot Nidehus. Efter en
kort belagring stormades fastet och i de svara stri-
derna raserades det till stora delar. Nyckeldelen
togs av baron Kagtilian vid plundringen av bargen
och han férde hem den till sitt eget dott. Marwyn
gélv och ett fatal av hans vasdler lyckades dock
komma undan och drog till skogs. Den unge baro-
nen hade namligen forlast sig pa romantiska berét-
telser om &dla laglésa som levde frialiv i de grona
skogarna och sténdigt drog sina fiender vid ndsan
med ddrva upptdg. Att fAmed sig sina egnariddare
var inga problem, men en &del lagl6s maste ocksa
ha ett band muntra mén. De livegna bonderna som
lydde under Marwyn hade inte den minsta lust att
leva som skogsmén, men efter att ha hotat att brén-
na deras usa sma stugor till grunden, lyckades
baronen tvinga med sig til Iréckligt manga karlar for
att fa ihop ett respektabelt folje av stigman. Sedan
ndgra manader tillbaka lever darfor baron Nidhogg
- numera kdnd som Gréne Marwyn - i skogarna
mellan sitt gamla faste och baron Kastilians borg.
Han for ett méttligt framgangsrikt gerillakrig mot
sin fiende, med det yttersta malet att ta tillbaka
delen av Oraklets nyckd som Kastilian erévrade
vid stormningen av Nidehus. Foga anar han att just
nyckeln & grunden till all hans olycka.

BARON MARWYNS BORG

Annu har inte nyheten om Nidehus fall nétt Fange,
s lordkonstapel Iserius lever fortfarande i tron att
baron Marwyn sitter som herrei sin egen borg. En
véagbeskrivning for att hitta till Nidehus kan roll per-
sonerna fa antingen av lordkonstapeln galv, eler
nagon lamplig képman eler vagfarare. Baron Nid-
hoggs lan ligger nagot avsides fran den stora lands-
végen, men ogt & inte sarskilt svart att hitta. Bero-
ende pa om roll personerna rider eler gar till fots,
bor farden ta mellan tre och sex dagar. Nar man
l[amnar landsvigen (se karta) & terrdngen ndgot
svérare och man foljer snarare en skogsgig an en
riktig vag. Det finns en del mindre byar 18ngs med
fardvagen om rollpersonerna vill Gvernatta inom-




hus, men vérdshusen & sdllsynta och ddiga. Bon-
debefolkningen i Paratroka & i alménhet ogast-
vanlig, misganksam mot frdmlingar, surmulen och
tystldten. Vaj garna en slumpméssg hindelse (se
ovan) under resans gang.

Strax innan vagen n& Nidehus passrar man Nide-
by, det lilla samhélle som ligger i borgens skugga.
Under baron Kastilians gormning utrymdes byn
och nér baron Marwyn senare témde den pa dla
fullvuxna mén forstordes den delvis. Nideby &r
dérfér numera 6vergiven. Nér den fortfarande var
bebodd bestod byn av ett dussn bondgardar samla-
de runt en allmédnning. Ett gemensamt hus fungera-
de som véardshus, gastgiveri och samlingsplats for
byastdamman. Av dessa hus ¢& nu bera halften
kvar, resten & nedbrénda dler raserade. Efter
stormningen av Nidehus atervande byborna tillfal-
ligt for att hdmta dla kvarvarande vérdesaker innan
de spred sig for att bosétta sig hos déktingar och
vanner i andra byar. Om roll personerna undersoker
byn kommer de darfor inte att hitta nagonting vér-
defullt. Daremot kan de upptacka spdr efter strid
och plundring, samt tydliga tedken pa att ndgon
varit dér fére dem och snokat igenom alt. Att déma
av husen (lyckat INT-dag eler |émplig fardighet)
Gvergavs byn for dtminstone dt halvédr sedan, d.v.s.
tidigt i varas.

Ungefar en halvtimmes promenad frén byn ligger
gélva borgen Nidehus. Efter stormningen finns
bara delar kvar av den, men baron Kastilian besl 6t
sig anda for att 18ta bevaka den i handelse av att
Marwyn skulle dyka uppigen. Han har darfor po-
sterat fyra as sina soldater i boargen. De héller van-
ligen till i Gstratornet, som & det enda stélle dér de
kan f& négorlunda tak Gver huvudet och samtidigt
halla uppsikt over omrédet. Soldaterna kommer -
om de upptécker roll personerna - att forsoka anfalla
dem ur bakhall, eftersom de & Gvertygade om att de
tillhér Grone Marwyns mannar.

SKogen Gppna upp sig i en stor glanta. | glantans
mitt, pa en gron gasbevuxen kulle, ligger en borg
av gra sten. Fast egentligen &r det nog mer en ruin
an en riktig borg. Ni kan tydligt se att borgen en
gang har haft fyra torn, vart och ett i hdrnen av
fastningen, sammanlankade av krenelerade murar.
Nu & det bara ett torn som &nru &r intakt. Alla de
andra ha blivit mer eller mindre raserade, liksom
borgens murar. Av det nordligaste tornet finns bara
grunden kvar som en sorglig padminnelse av vad det
var, medan det sbdra och vastra tornen atminstone
har nagon vaning kvar. Deras trasiga murar av-
tecknar sig nu mot horisonten som avbrutna tander,
foga imponerande dler avskrackande. | resterna av
muren mellan cet vastra och sbdra tornet star ett
porthus, tomt gaparde dtersom de bronsforstéarkta
ekportarna ha knackts och dangs at sidan. Mellan
portvalven skymtar ni borggérden, dar stenrester
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och avbrutna bjalkar ligger i hogar. En vindhris
drar igenom ruinen och blaser smaskrap och 16v
genom de krossade murarna, som for att hama dem
och visa varlden att vem som helst kan g in i Ni-
dehus.

1. Porthuset

Overblick: Tvd mindre torn, omkring 10 meter
hoga, flankerar ett portvalv. De bada kraftiga por-
tarna av massvt ektrg, forstérkta med bronshedag,
som suttit ytterst har knéckts pd mitten och ditits
lossfrén sina fasten. Nu ligger de déangda p& mar-
ken framfor porthuset. Inne i det dtta meter djupa
valvet har ocksa et falgaller av jarn suttit. Aven
det har nu helt forlorat sin funktion, eftersom det
ligger tillknycklat och bgjt Iangs med hdgra véggen
i valvet. | 6wrigt verkar géva porthuset vara intakt,
bortsett fr&n mérken efter katapultstenar har och
var.

Varelser: Inga

S: Vid var och en av tornens inre véaggar finns en
dorr som leder till dessinre. Dérrarna & uppbrutna
och héanger snett pa gangjarnen. En trang spiraltrap-
pa leder upp till tornets 6wre vaning. Fran denna
finns ett par skottgluggar ut mot porten och aven en
smal korridor som sammanbinder de bada tornen. |
korridoren, som I0per Over portvalvet, finns Gpp-
ningar neddt genom vilka man kan skjuta eller hélla
het tjdra pd en fiende nedanfor. | det vastra tornet
finns ocksd mekanismen som hojer och sinker
félgalret. Med gdllret borta & den naturligtvis
oanvandbar. En ddl skrép och rester efter striden
finns i tornrummen. Ett lyckat slag for Dolda ting
avddjar en konisk, 6ppen hjdm med nésskydd,
prydd med bel&ggningar i brons och silver. Hjdimen
&r vérd 200 sm och tillhérde en av baron Marwyns
riddare som dog i striden.

2. Borggarden

Oveblick: Borggdrden & ungefar 20 gdnger 30
meter stor, med ett torn - dler i alafdl resterna av
ett torn - i varje horn. Vid vart och ett av tornens fot
finns en dorr som leder till dessinnanméte. Murar-
na som omgardar garden har rasat in pa dla sidor
och fyller planen med stenar, bjdkar och annat
brate. Forutom de fyra tornen verkar det ha funnits
ett par mindre byggnader i tré langs med murarna
Nu finns det inget kvar av dem annat én nedbranda,
sotiga stommar och hoprasade tegelpannor. Pa
gardens mitt finns en brunn som verkar vara intakt
och som till och med har en vevanordning med hink
som ser ut att fungera.

Varelser: Inga, men soldaterna i ¢stra tornet foljer
mottot "Skjut forst och fréga sen" och tva as dem
har fritt skottfalt mot borggérden frén sin position i
Ovre kammaren.

S Under baron Kadtilians plundring togs néstan
allt vardefull t harifran, men lyckade slag for Dolda
ting kan |&ta roll personerna hitta en del smasaker,
t.ex. en dolk, en hjdim, mer dler mindre anvandba:




ra pilar och sk&ktor, samt ndgot enstaka vardefore-
mal vart 1T20 sm. Brunnen fungerar fortfarande
och anvands av soldaternai tornet.

3. Norrtornet

Overblick: Vad som &n hénde med borgen, sa gick
det hardast & det nordligaste tornet. Det & full stan-
digt raserat och det enda som aterstdr & grunden
och en kdllare, nu hdt 6ppen mot himlen. Stenarna
i tornets murar har spridits & allahall och det finns
inte ens nagon mojlighet att forestdlla sig hur hogt
det en gang var. Kallarens gapande hal & fyllt av
sten och bjalkar och ser ut att vararent livsfarligt att
gesigneri.

Varelser: Inga

S.: Vill rollpersonerna bege sig ner i den raserade
kéllaren, & det 35% risk for varje person att en del
av bréten rasar 6ver dem. Misdyckas vederbérande
med ett SMI-slag f&r han 1T8 i skada. Ett lyckat
slag for Doldating nere i kéllaren gor att man hittar
tvd sma tunnor med &l och dessutom den kraftigt
forruttnade kroppen av en soldat med Nidhdggs
vapenmérke pa uniformen.

4. Vastertornet - bottenvaningen

Overblick: Dorren som leder in till det halvt rasera-
detornet sté&r p& vid gavel och visar sig vid ndrmare
inspektion vara spréackt - formodligen resultatet av
bearbetning med en murbrécka. Kammaren innan-
for dorren tar upp hela tornets battenvaning. Vag-
garna & fortfarande intakta, men bara halva taket
aterstar. Genom hadlen kan man se rakt upp i him-
len; uppenbarligen & tornet helt raserat pd andra
vaningen. | kammarens bortre &nda leder en ranglig
spiraltrappa uppdt. Formodligen har rummet varit
omsorgsfullt moblerat, men nu ligger sbnderslagna
stolar, bord, sdngar och annat skr@p spritt dverallt.
Lador och skdp har fatt sitt innehdll tomt dver gol-
vet och bonader har dlitits ner fran véaggarna. Det
finnsinga fonster i kammaren. Det enda ljuset ver-
kar ha kommit fran facklor som sitter i héllare pa
vaggarna. En murad eldstad l1éngs en av véggarna
har fungerat som varmekélla

Varelser: Inga

S.: Bland bréten i rummet finns det inget intressant
eler vardefullt, sdvidainte roll personerna letar efter
brasved. Déremot kan man med ett lyckat sag for
Dolda ting hitta en lucka til| kéllaren under resterna
av en sonderdagen sang. Det krévs en gemensam
STY pé 18 for att Gppna den tunga luckan. En stege
leder ner till det mérka utrymmet, som visar sig
innehdlla et flertal tunnor med torkad fisk (motsva-
rande 30 dagsransoner), nét och andra fiskeredskap,
samt tva byttor med tjara.

5. Vastertor net - Gvre vaningen

Overblick: Trappan leder upp till den 6vre vaningen
i tornet. Har & forstorelsen mer mérkbar. Taket &
helt borta och stdrre delen av vaggarna har rasat.
Halva golvet har fallit in och det som aterstdr ser
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farligt ingtabilt ut. Rummet verkar ha varit borgens
ruskammare. Langs vaggarna st&r stall som har
innehallit vapen, men som nu & tomma forutom ett
par enstaka spjutskaft utan spets och et nastan
sonderrostat svard. P4 andra stéllningar har for-
modli gen rustningar hangt, men det enda som ater-
sté&r & en bucklig hjalm av nd&rmagt antik modéll
och ett hardat laderharnesk som verkar vara svart
malangripet. Ett par kistor med 6ppnade lock tér i
ett horn och ndgratunnor i ett annat.

Varelser: Ett par duvor har byggt bo pa vid en av
murstenarna, och de flaxar skramt upp am nagon
nérmar sig.

S.: Golvet & ganska farligt att ga pa. Varje person
maste 44 under eler lika med 25STO for att inte
trampa igenom och falla de fyra metrarna ner till
bottenvaningen. Normala fallregler géller.

Hjamen (konisk dppen hjaim) pa stdlningen gér i
och for sig att anvanda, men den absorberar 2 mind-
re & normalt och personen som bér den riskerar att
bli utskrattad om han méter professonella krigare.
Laderrustningen & bortom all hjélp. Kistorna bér
tydliga tecken pd att vara uppbrutna och innehdller
bara dt par ditna svardssidor i 1&der. | tunnorna
forvarades pilar och armborstskaktor, vilket ett par
avbrutna pilskaft och d6a spetsar vittnar om. Med
ett lyckat dag for Dolda ting kan man hitta en
smutsig, tréddliten fana i en vra Fanan bér &tten
Nidhdggs tedken - draken som dingrar sig kring
eken. Undersoks den ndrmare kan man se dt ndgon
- férmodligen med flit - trampat p& den med en
lerig stovel.

6. Sodertor net - bottenvaningen

Overblick: Dérren in till tornet & slagen i spillror
och ligger spridd Over borggdrden. Omedelbart
innanfdr dorréppningen leder en spiratrappa uppdt
och vidare nedét. Bortanfor trappan & ytterligare en
dorr beldgen - dven den sbnderslagen. Denna andra
dorr leder in till g8lva tornrummet. | kammaren
finns bara ett fonster - en smal historia som vetter in
mot barggdrden och & téackt av kraftiga jarngaller.
Den enda 6vriga bel ysningen har utgjorts av vaxljus
som sitter i vagdfasta héllare. | 6wrigt & rummet
ganska tomt. Ett par sonderdagna pinnstolar och de
mogliga resterna av en halmmadrassligger utsprid-
da pdgolvet. Ljusa flackar p&vaggarnaindikerar att
bonader dler tavior formodligen har hangt déar, men
blivit bortforda.

Varelser: Inga

S.: Det hér var baron Marwyns egen sdngkammare,
men ala hans dyrbara mobler och vardeféremal
fordes bort under plundringen.

7. Sodertornet - kéllaren

Overblick: Spiraltrappan leder ner till ett morkt
utrymme som luktar som en instdngd jordkdllare
Véggarna kantas av tunnor med uppslagna tappar
och gdlningar som tydligen har anvants for att
forvara flaskor i. En och annan dammig tombutelj




finns kvar, men i Owrigt verkar allt drickbart vara
forsvunnet. Golvet & téckt av krossat glas och
lergods ©om krasar under era fotter.

Varelser: Inga

S.: Sottets vinkdllare tdmdes noggrant av baron
Kadtilians soldater, men med ett lyckat slag for
Dolda ting kan roll personerna hitta en undangémd
vinflaska bakom ett par tomma tunnor. Vinet kom-
mer nda fran Terra Coga och & av mycket fin sort.
En kénnare skulle uppskatta dess varde till &min-
stone 300 sm.

8. Sodertor net - Gvervaningen

Overblick: Golvet i rummet ni kommer upp i &
vissrligen helt, men bade vaggar och tak har blivit
mer eller mindre raserade. Tornets Oversta del ver-
kar ha dagits bort fullsténdigt och ger nu vadrets
makter fri tillgang till kammaren. Inte heller har
finns det sarskilt mycket mobler kvar. En soffa,
formodligen for tung for att béras ivag, st&r langs
ena vaggen. Sitsen har blivit uppskuren och stopp-
ningen har vallt ut ver golvet. Resterna av it 1agt
bord ligger framfér soffan, sdnderhuggna och tras-
ga. En matta som ser ut att vara ganska dyrbar ligg-
er ocksa kvar, men endast for att négra tunga stenar
frén den infallna vaggen klamt fast den. Dessitom
finns vid en annan végg en dags piedestal dler
sockel, pa vilken en rod sidenkudde vilar. Forutom
att kudden & flackad av regn, verkar den vara
orord.

Varelser: Inga

S.: Det hér var baronens slong, som fungerade
som séll skaps- och vardagsrum. Men hér forvarades
ocksa delen av Oraklets nyckel, pa den roda siden-
kudden. Ingen annan an baron Kadtilian gélv véga-
de tai spjutdelen vid plundringen och han brydde
sig aldrig om att ta kudden. Ett svart dag for Dolda
ting gor att roll personerna hittar sma flagor av guld
bredvid sidenkuddn. Desautom kan en magiker
kanna ett dags kvarvarande spér dler avtryck i
rummet, utan att exakt kunna séga vad det rér sig
om.

9. Ostertornet - bottenvaningen

Overblick: (Dérren in till tornet & stangd, men inte
I&st. Den verkar dessitom inte vara sonderslagen.
Ett lyckat slag for Doldating el er Lasdyrkning kan
visa dt den snarare verkar ha dyrkats upp.) Innan-
for dorren 16per en spiraltrappa uppdt omedelbart
till vénster. Rakt fram ligger en kammare som ver-
kar ta upp storre delen av tornets battenvaning.
Rummet & enkelt moblerat med ett halvdussn
smala vaningssingar och verkar inte ha forstorts i
ndgon storre omfattning. Fasten for facklor stter
langs vaggarna och verkar ha fungerat som kombi-
nerade ljus- och varmekdlor. Ett par kisor med
uppbrutna lock stér pa golvet mellan singarna och
en stor golvlucka & placerad i rummets mitt.
Varelser: Inga
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S | rummet bodde borgens vanliga soldater. Kis-
tornainnehdll deras til lhérigheter, men & nui gort
sett tomma. Enstaka personliga foremdl - helt utan
vérde - ligger kvar och skrdpar i kistbatitnarna och
pa golvet. Luckan, som kréver en gemensam STY
pa 20 for att Gppnas, leder ner till dottets fangel se-
hala.

10. Ogtertornet - fangelsehdlan

Overblick: (Den stege som anvandes for att komma
ner till hdlan & numera barta. Roll personerna maste
anvanda dt rep dler nagot annat for att tasig de sex
metrarnatill batten.) Ni kommer ner i en trang héla,
knappast stérre @ tre meter fran vagg till vagg.
Stenarna pa vaggen glanser av fukt och golvet &
téckt av ett tunt lager av gammal ham. Vid ena
vaggen ditter de sorgliga skelettresterna ar en mén-
niska. Benranglet & annu i doden fastkedjad med
bojor som Igper frén handledernatill kraftiga fasten
ett stycke upp [ vaggen.

Varelser: Inga, férutom den dode fangen.

S.: Lyckas rollpersonerna med Dolda ting, upp-
técker de att en av stenarna i vaggen &r 16s. Rillar
man u den, visar den sig ddlja ett litet utrymme dér
ett hoprullat stycke kohud & inklamt. P& kohuden
&r foljande text inpréntad:

Wid, himlens herre och gudarnas konurg, hor min
bon Mitt liv ar dut, men I& mina ad bli hérda
bortom graven. Jag & Teolac, Wids prést vid Nide-
hus. Skamlig var baron Meorins stéld as Oraklets
nyckel och hart sog Wids forbamelse. Pesten at
upp den gamle under svara plagor och bittert ang-
rade han stt brott. Unge baronens begér till nyck-
eln var inte mindre. Mina formaningar till trots
behdll han spjutet efter sn faders déd och snart var
gudens forbannelse &ven dver honom. Mina upp-
maningar till bot infér Wid vredgade honam och i
denna fangelsehdla sattes jag att do. Vet att den
som orétt innehar Oraklets nyckel inte kan komma
undan guens draff. Hor mina varningsord och
[oladligt].

Som framgér av brevet var den dode Teolac, slak-
ten Nidhoggs familjeprast under 1ang tid. Han till-
hérde den fraktion som inte s3g med blida 6gon pa
stélden av Oraklets nyckel och han motsatte sig
ocksd byggandet av det nya templet. Hans konflikt
med gamle baron Meorin och senare dennes on
Marwyn resulterade dutligen i hans fangdande och
déd. Under de sista dagarna av sin fangeskap skrev
Teolac brevet med en av sina naglar som han dop-
padei sitt eget blod.

11 Ogtertornet - Gvervaningen

Overblick: Spiraltrappan slutar vid en Gppen dorr
som leder ini en kammare som tar upp hdatornets
Gvervaning. Skottgluggar &t alla hall dapper in ljus
och dessutom finns héllare for facklor och vaxljus
fastade pa vaggarna. En rejal men enkel sing med




hoga stolpar stér i ett horn och en rangligt bord med
négra stolar i ett annat. Nagra kistor med stangda
lock och kraftiga hanglds utgor resten av mdble-
manget. Desaitom ligger ndgra packknyten och
filtar utspridda 6ver golvet, till sammans med en hel
dd matrester, tomma buteljer och annat skrép. En
vagdfast stege [6per upp mot en taklucka som ver-
kar mynna ut patornets ovansida.

Varelser: De fyra soldater (tvd med armborst, tva
med spjut) som posterades i Nidehus efter anfallet
har dagit sig ner i det har rummet. Ursprungligen
hade de en $dndig vaktpost uppe pa torntaket, men
efter ndgra manader tréttnade de pa den hindel-
sel6sa bevakningen och tillbringade sn mesta tid
inne i tornkammaren. Om rollpersonerna ndrmar sig
borgen utan att forsbka smyga sig fram kommer
soldaterna upptdcka dem med ett lyckat slag fér
Lyssna dler Upptécka fara. Soldaterna forutsitter
automati skt att roll personernatillhér Marwyns band
och gé&r omedebart till anfall. De tva armborstbe-
vépnade soldaterna har fritt skottfdlt Over hela
borggérden fran skottgluggarna. Endast en person
a gangen kan ta sig in i kammaren genom dorren,
medan alla fyra soldaterna kan angripa denna sam-
tidigt, S3 deras drategi kommer bli att férsvara sig
inne i kammaren. Soldaterna & plikttrogna och har
ganska hog stridsmoral, men de & inga fanatiker.
Om mingt tvd as dem dodas eller slds medvets 6sa
och det verkar ga ddligt for resten, kommer de éter-
stéende dt ge upp.

S.: Kammaren var bostad for en av Marwyns rid-
dare, men & nu plundrad p& dla vardeforemd.
Kistorna innehdller en del maétna klader utan vér-
de. | soldaternas packning finns bara deras faltut-
rustning och matforrad.

12. Ogtertornet - taket

Overblick: Genom takluckan kommer ni ut pa tor-
nets ovansda. Taket utgors bara av en stor Gppen
plattform kring vilken murens krenelering [Gper.
Forutom att en handfull stenar i muren har dagits ut
tycks tornet vara oskadat. En hog ved ligger samlad
i ett hérn och verkar vara forberedd for att snabht
tdndas p& Frén en kort flaggsténg i plattformens
mitt vajar en fana med ett gyllene skepp mot svart
bakgrund.

Varelser: Inga

S.: Vedhogen & tankt att anvandas som vérdkase
om soldaterna snabht skulle behova kalla pa for-
stérkning. Fanan med det gyllene skeppet & baron
Kastilians vapen.

Roll personerna kommer férmodligen inse &t spjut-
delen inte langre finns kvar pa Nidehus. Det basta
sittet att fa reda p& vad som hant & att skaffa in-
formation frén soldaterna. Forhoppningsvis d4&
roll personernainte ihjal dem omedelbart - spelleda
ren bor se till att &minstone nagon av dem hinner
ge upp och finns tillganglig for forhdr. Genom
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lyckat anvandande av Forhora, magi dler ndgon
annan variant kan de dverlevande soldaterna berétta
att de lyder under baron Kadtilian, herre oGver
grannlénet. Nidehus anfdlls for ungefar ett halvar
sedan, efter att unge baron Marwyn Nidhtgg under
lang tid gort sg till ovan med ala i trakten och
provocerat fram en konflikt. Borgen plundrades och
forstordes under stormningen, men baron Nidhdgg
sjalv lyckades komma undan. De berattar ocksa hur
de posterades i ruinen i héndelse av att Marwyn
atervande. Soldaterna vet ingenting am spjutdelen,
men & sskra pa att allt som plundrades fordes till
baron Kastilians barg. De kan ocksa berétta hur
man kommer till borgen, genom att fdlja vagen
genom Keirkskogen. Vad som hander med overle-
vande soldater dérefter & upp till roll personerna.
Blir de fridéppta kommer de att forsoka ta sg till-
bakartill baron Kagtilian for att rapportera.

Skulle alla soldaterna omkommai striden, finns det
et par andra dternativ. Genom vapenmarket pa
fanan och soldaternas uniformer kan roll personerna
atervanda till lordkonstapel Iserius. Denna gang
kommer han bli &nu mer misgdnksam och undra
vad roll personerna egentligen haler pa med, men
kan efter svar Gvertalning berétta att det & baron
Kastilians vapenskdld och var han bor. Det kan
ocksa vara mgjligt at ndgon invanare i Nideby
fortfarande stryker runt i trakten och kommer i
kontakt med rollpersonerna. Denne kan berétta
ungefédr samma sak som soldaterna, men inte lika
insiktsfullt. Det & inte heller 3 lampligt att roll per-
sonerna redan nu fé&r reda pa att Marwyn tvangsre-
kryterat livegna till sitt muntra band av laglosa, sa
I&t i sAfall bybon vara okunnig om baronens nuva
rande situation.

MOTE PA EN SPANG

Spéren i Nidehus och eventuella férhér med solda-
terna tyder pd at baron Kastilian nu her spjutdelen.
Det & ingen hemlighet att den enda végen till hans
borg g& genom Keirkskogen. Vagen & gammal
och valkand, men anvénds numera ganska sllan.
Skogen har ddligt rykte och sigs hemstkas av bade
onda andar och rovare.

Det & ungefdr 10 mil till baron Kagtilians borg. |
skogen dér den smala vagen dingrar sig fram haller
Grone Marwyn och hans band till. Den forsta som
roll personerna kommer i kontakt med & Marwyns
narmaste man, Store Tode. Vagen gar vid ett till-
fale 6ver en bred fors, viaen sma spang. Nér roll-
personerna tagit Sg ut pa spangen, kommer Tode
att kliva ut frén skogen pa andra sidan och placera
sig mitt pa spdngen. Han haller en kraftig ekstav
sina vadiga ndvar och séger med bullrande rost att
han & Store Tode, skogens véktare, och att alla




som vill passera 6ver forsen maste strida for sin rétt
att géra sa

Naturli gtvis kan roll personerna ta den Iétta végen ut
och exempelvis Kjuta ner Tode pa asgtand, men
antar de utmaningen vantar en stavkamp ute pa den
smala spangen. Tode gar med pa att I1&ta en roll per-
son dlass for de Gwriga, men inga andra far blanda
sig i kampen. Enklast & naturligtvis om nagon av
roll personernahar fardighet i strid med trastav, men
om sSA inte & fallet kan ett forenklat stridssystem
anvandas for att roll personen ska ha en chans. Stri-
den & inte avsedd att orsaka skador, utan handlar
mer om prestige. Anfall sker med SMI-dag efter att
initiativet beréknats som vanligt. Lyckas forsvara
ren parera (&ven det med SMI-dag) jémférs STY
mot STY pa motstandstabellen. Vinner anfallaren
det dlaget faller forsvararen av spéngen, annars
hander ingenting. Om pareringen misdyckas maste
forsvararen da ett sv&rt SMI-dag for att inte falla
av. Det drasinga KP fran ndgon om inte anfallaren
dér ett perfekt dag; skadan blir d& 1T4. Om roll-
personernainte har ndgon egen trastav, kastar Tode
en till dem.

Tode &r en dalig vinnare och en dnnu samre férlo-
rare. Lyckas han sa ner roll personen i forsen blir
han odrégligt skrytsam och hanar forloraren. Skulle
istdllet Tode falla i, kommer han spottande och
frésande dyka upp ur vattnet och havda dt kampen
gdler bast av tre. Vinner han de fdljande tva stri-
derna blir han lika skrytsam som om han vunnit
frén borjan. Skulle han forlora i dutandan kommer
Tode bli sur och hdmndlysten, muttra om fusk och
kasta |6mska blickar pa sillskapet. Hur utgangen
ser ut kommer att ha betydd se Iangre fram; se An-
fall mot baron Kagtilians borg.

Oavsett vad som hénder i striden kommer Marwyn
och hans band - som i hemlighet tittat pa fran sina
goémstdllen p& andra sidan forsen - att visa sig for
roll personerna

Ett Klingarde skratt far er att rikta uppmarksam-
heten mot skogskanten vid forsens andra sda. En
man ha stigit ut ur buskaget och betraktar er nu
roat. Han ar kladd i skogsgront och hans hatt, som
sitter kéckt pa sned pa hjassan, ar prydd med en
lang ornfjader. Mannen har en smal, mycket valan-
sad mustasch och ténderna han bottar i skrattet ar
perfekta och blandande \ita. Han stddjer sig mot en
langbde, bar ett koger fyllt av pilar pa ryggen ach
har ett svard hamgande frdn béltet. Hans Ggon
glittrar nér skrattet lugnar ner sig.

"S3 ni har traffat Sore Toole, ser jag. Jag & Gro-
ne Marwyn och det hér &r mina muntra manna."
Vid hars sida dyker ytterligare ett dussn man upp.
De &r alla klddda i liknande skogsgréna kl&ader och
bar langbaga, nagra av dem med gdlar lagda mot
strangen men inte spanda.
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"Ni kAmpade \Al", fortsitter mannen som kallar sg
Grone Marwyn, "och & alla valkorna till Keirk-
skogen. Ni &r bjudna pd gastabud i kvéll och jag
insisterar” - han fingrar pa langb&gens grang - "pa
att ni alla kommer."

GRONE MARWYN OCH HANS
MUNTRA MANNAR

Det & dltsd den tidigare baron Marwyn Nidhogg
och hansband av mer eler mindre muntra mén som
roll personerna stétt pa. Normalt brukar de rana
resande pd vag genom Keirkskogen, men for till-
falet har Grone Marwyn behov av att forstérka sitt
band och eftersom roll personerna - antagligen - ser
ut att kunna klara sig brai strid, tdnker han forsoka
rekrytera dem. Forst maste han naturligtvis utrona
deras avsikter nérmare och det & darfér han nu wvill
fora med dem till Sitt [&ger. Marwyn & vissrligen
mycket vanlig och dadlynt, men ser samtidigt till -
med hjdlp av sina mannars |angbagar - att rollper-
sonerna forstdr att de egentligen inte har négot
annat val an att folja med. Han I&ter roll personerna
behélla sina vapen, men placerar sina mannar s dt
ingen kan fly undan. Det uppenbara vore dessitom
att |ata binda for fangarnas 6gon sa at de inte lar
sig végen till Marwyns l&ger, men den fore detta
baronen & helt enkelt fér ovan i rollen som laglés,
s tanken har adrig slagit honom. Skulle roll perso-
nerna forsoka bjuda motstand dler fly, kommer
Marwyn déremot omedelbart se till att de skjuts
ner.

Grone Marwyn svarar inte pd nagra frégor under
férden till dtt hemliga l&ger, utan hanvisar till
kvallens gastabud. Gruppen g&r genom skogen i
ungefar tvatimmarstid och kommer sedan fram till
ett omréde déar granskogen Gvergér i ekar och bo-
kar.

Grone Marwyn leder er in till ett mérkligt 1ager
mitt inne i skogen. Onréadet ni befinner er i domi-
neras av jattelika ekar och bdkar, med tradkronar
sA tjocka at ljuset knappt nar ner till marken. Uppe
p& tradens grenar ar kojor byggda, béade enkla
plattformar och hela konstruktioner med vaggar
och tak. Mellan kojorna [6per hangbroar, och rep-
stegar och avancerade hisanardningar ger tilltré-
de fran marken. Ett par mindre hyddar finns nere
pa backen, tillsammans med ett dags kvarnhjul som
drivs av det forsance vattnet i en liten back. Tyst-
l&tna man i grona klader, bevaprade med langé-
gar och pakar tittar ut frdn kojor och hyddar och
foljer er misgénksamt med Hicken. Gréne Marwyn
slér ut med armarnai en triumferande gest.

"Det hér & mitt rikel Hér ar vi allafrial”

Helt rétt har dock Marwyn inte. De enda som & fria
i lagret & Marwyn gélv och hans handfull trogna




riddare. Resten av skogsménnen, cirka trettio styck-
en totalt, & tvangsvarvade livegna. N& gruppen
kommer in i lagret & det redan skymning och
kvallens gastabud & pa gang. Under gastabudet -
dar hela hjortstekar roterar pa valdiga spett over
Oppna ddar och Marwyn och hans néarmaste méan
heroiskt dricker ur stora vinsickar - har Marwyn
foljande syften med att samtala med roll personerna:

» Presentera sinandrmaste mén

» Forhorasig am vilka rollpersonerna & och vad
de har for avsikter

» Berdtta om baron Kastilians anfall och kriget
mot honom

» Forsoka rekrytera roll personerna som forstérk-
ning

Forst presenterar Marwyn sina ndrmaste man, samt
Felina Jacubi. De 6vriga i bandet ignorerar han
full standigt.

Store Toole & Marwyns géllforetrédare. Han var
hans trognaste vasall néar Marwyn @nnu var baron
och har fortsatt din tjdnst &ven som stigman. Tode
& en véldig man, med armar som ekstockar och et
ilsket rott hdr och skagg. Hans svaghet & hans
témligen bristfélliga intdlekt - Tode & mer an
lovligt trogtankt och I&ter gérna ndvarna vara agu-
ment i diskussoner.

Fabio Flinkfinger &r en réttliknande liten man som
utger sig for att varatrubadur. 1 §8lva verket & han
full standigt urusel pa at traktera lutan han standigt
bar med sig, men later inte det hindra honom fran
att framféra egna, knappt igenkdnningsbara, tolk-
ningar av populédra ballader och visor. Under sn
tjdnst som Marwyns vasall var Fabio en ganska
medelmaéitig riddare, som hade som spedalitet att
fly undan och sedan anfallasin fiendei ryggen.

Helige Jasper & bandets gélastrjare. Han efter-
trddde Teolac som Widprést i Nidehus och tillhérde
den fraktion som mer &n garna sig att Oraklets
nyckd var och forblev borta. Jasper & en ganska
obehaglig typ med Iangt stripigt har, et sténdigt flin
och en genombarrande blick som far folk att kénna
rysningar i ryggraden palangt hal.

Felina Jacubi tillhdr egentligen inte Marwyns
muntra mén. Liksom rollpersonerna har hon dutit
sig samman med bandet for att uppnd sina egna
mdl. Felina & en krigare fran Damarien, som lange
letat land och rike kring efter sin forsvunne fastman
Jerandor. Hon har dutligen lyckats spéra honom till
Paratroka dér han ségs vara inspérrad i en fangelse-
hdlai baron Kadtilians borg. Felina har genomska-
dat Marwyn och hans motiv, men stannar 8nda kvar
med bandet eftersom hon behdver hjdp att tasig in
i borgen.
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Marwyn vill ocksa forsoka utréna roll personernas
&ende ndrmare. Han genomfdr inget regelrétt for-
hér, utan vill bara forsdkra sig am att séll skapet inte
&r baron Kagtilians spioner. Om de beréttar om vad
som hént vid Nidehus, eler kanske t.o.m. har med
sig bevis darifrén, kommer han léta sig vertygas.
Marwyn & inte det minga intresserad av rollperso-
nernas arenden i owvrigt - sivida de inte §alvmant
beréttar att de letar efter spjutdelen.

Marwyn kan inte heller hdlla sig sarskilt lange, utan
kommer snart berdtta dt han i gdlva verket & den
réttmétige baronen av Keirkskog och herre till Ni-
dehus. Han berétar mer @& gérna om hur baron
Kastilian anféll bargen helt oprovocerat - som han
uppfattade det - och plundrade den. Sedan flera
manader utkémpar han darfor et hjaltemodigt krig i
skogarna mot Kadtilians tyranni. Men viktigast av
allt &r att baronen stal en sléktklenod av stort vérde
for Marwyn. Han avddjar inte att det ror sig am
Oraklets nyckel, men rollpersonerna kan antagligen
rékna ut detta gava. Skulle roll personerna géva
vara sa oférsiktiga dt de berdttar att de letar efter
spjutdelen kommer Marwyn spela full sténdigt ove-
tande. Han undviker frégan och siger bara dt hans
far hade manga skatter, men att alting forsvann vid
baron Kastilians plundring.

Det Gréne Marwyn dlutligen kommer fram till
under samtalet & att han behdver hjdlp med det
fortsatta kriget mot baron Kadtilian. Vill detasgin
baron Kastilians borg, havdar han bestdmt att det
enda séttet & att ta borgen med storm och att dei 3
fall behdver hans hjalp. Spelledaren bar forstka fa
spelarna at forsta dt det kan bli svart att komma &
Oraklets nyckel utan hjalp fran Gréne Marwyn.
Antar roll personerna anbudet, kommer dock Mar-
wyn forst att kréva dt de visar sin lgjalitet genom
att delta i en réd nésta dag. Skulle rollpersonerna
vara mindre tillmétesgdende, sétta sig till motstand
el er forsoka fly, kommer Marwyn bussa sin muntra
mannar pa dem - en strid som rollpersonerna for-
modligen fér svért att klara av. Lyckas roll perso-
nerna trots alt fly och fortsétter mot Kastilians
dlott, fortsétt vid Anfall mot baron Kastilians borg
nedan och anpassa situation till vad som krévs.

Under kvéllen och bérjan av ndsta dag &r roll perso-
nerna fria at undersoka lagret och samtala med
Marwyns mannar. Lite beroende pa hur aktiva de
ar, kankeroll personerna bérjar fatta misdankar om
att alla mannarna inte & lika muntra. Om de ut-
tryckligen samtalar med de mer anonyma i bandet,
kan rollpersonerna barjar forsta dt en del av dem &
tvangsrekryterade. Spell edaren bdr dock inte danga
fakta i ansiktet pa spelarna - 1&t dem till en bdrjan
gérna tro att Grone Marwyn verkligen & en &adel
laglés om kampar med folket pa sin sida. Tank pa
att alla tvangsrekryterade bonder & mycket tystlat-
naoch helst héller sig for sig galva




LAGRET

Grone Marwyns lager bestér av tva nivaer: mark-
plan och tradtopparna. Pa marken finns en handfull
hyddor, en kvarn och en bagskyttebana. Uppe i
tradtopparna, tio meter upp, ar ett antal kojor bygg-
da. Kojorna ligger pé plattformar mellan vilka det
|6per héngbroar. Fran varje plattform finns en rep-
stege som kan féllas ner till marken.

1. Koja

Har har fyra av Marwyns lagldsa sin bostad. Kojan
bestdr bara av ett enkelt vindskydd tillverkat av
flétade grenar och & inte mer @n en dryg meter hog.
Det finnsinga egentliga mébler. Mannarna sover pa
baddar av ris och torkat gras och forvarar sina féta-
liga &yodear i sickar eler sma skrin.

2. Felinaskoja

| en ndgot mer valbyggd hydda har Felina Jacubi
sin tillfélliga bostad. Nér hon andét sig till Mar-
wyns band for en dryg manad sedan ver alla bosta-
der i tradtopparna upptagna, s hon lat uppfora en
koja pa marken istdllet. Hennes packning, vapen
och rustning ligger bredvid den halmmadrass hon
sover pd. Dessitom har hon inrett hyddan med en
enkel oljelykta och ett draperi av flétad vass ®m
hénger for dorrdppningen.

3. Forr &dshydda

| den hogsta av kojorna pa marken forvarar de
muntra mannarna ved som de samlat i skogen, en
del enklare redskap, sina fataliga matvaror och
andra nyttigheter. Taket & ordentlig byggt och tétat
for att hallaregnet ute och kojan har till och med en
riktig dorr med hasp for att inte vilda djur ska
komma & maten.

4. Vattenkvar nen

| ett plotdig anfall av kreativitet har Grone Marwyn
|&tit kongtruera et vattenhjul i den lilla men strida
back som rinner genom lagret. Hjulet driver en
finurlig hiskongtruktion som fordar upp vetten till
tradkojorna (plattform 12) genom ett system med
krukor pa en repsinga. Det finns dessitom en
kvarn d&r man kan mala s&d, vilket det dess/érre
inte finnstillfaletill sérskilt ofta.

5. Eldstad

Tva storre eldstader & anordnade pa marken. Det &
kring dessa som gastabuden halls. Det & ocksa har
som storre delen av matlagningen sker. Eldstéderna
&r enkelt byggda ar stenar lagdai cirkel.

6. Hiss

Forutom repstegarna finns det ocksa en sarskild
hiss upp till trédkojorna (plattform 8). Hissen an-
vands for att trangportera upp stérre kollin som inte
kan bédras och fungerar med hjdlp av block och
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taljor och olika stora motvikter. Marwyn sélv och
hans ndrmaste mannar anvander dessutom hisen
galvanér devill gbra et dramatiskt intryck.

7. Bagskyttebana

Langs en femtio steg lang strécka har all vegetation
rgjts undan. Vid batre &dan & en handfull halm-
figurer, kl&dda i rostfléckiga rustningar med baron
Kastilians vapenmérke, uppstallda. Har trénar Gro-
ne Marwyn och hans muntra mannar bagskytte nar
tillféll e ges.

8. GroneMarwynskoja

P4 en stor plattform & den storsta av tréadkojorna
uppférd. Den & Marwyns personliga bostad och har
bade riktiga vaggar, tak och en drr. Inne i kojan
har Marwyn 1&tit d&pa upp en riktig sing, ett bord
och ndgra bekvama stolar. Han har desaitom ett
flertal prydnadsféremal och gott om extra mat och
vin i sina kigtor. P4 platformen finns en mindre
eldstad och vid dess ena kant 6vre delen av den
stora hissn. En héngbro |6per till Fabios och Jas-
pers plattform.

9. Fabio och Jaspers hyddor

Pattformen omdluter hela trédstammen och inne-
haller tv& separata kojor. Ena kojan & bostad for
Fabio Flinkfinger och den andra for Helige Jasper.
Mellan de bada kojorna finns en mindre ddstad. |
Fabios hydda finns inga egentliga mébler. Han har
tre olika lutor som hanger p& vaggarna och ett par
egenhandigt tillverkade sranginstrument som ger
ifrén sig de mest fasansfulla oljud. Sina personliga
vardeforemdl forvarar han i en 13st kista, vars nyck-
e han standigt bar pd sig. Jasper har inte heler
ndgra egentliga modler. Han sover pd en ham-
madrass och forvarar sina &oddlar i ett 1&st skrin.
Ena halvan av hyddan utgors av ett altare helgat at
Wid, kront av en statyett av guden, snidad av Jasper
galv. Frén pattformen |6per hangbroar till platt-
form 8 och 12.

10. Todes hydda och skattkammare

P& en plattform med extra forstérkningar & Store
Todes hydda beldgen. Dessutom ligger det pa
samma plattform en mindre koja med tjocka vaggar
och en dorr forsedd med ett kraftigt 1&s. Todes
hydda, som & ovanligt hog i taket, innehaller forut-
om en tjock badd av granris och filtar en stor sam-
ling vapen av alla slag. Svérd, yxor, klubba, arm-
borst och spjut hanger p& vaggarna och stér i hor-
nen. De flesta & dock ganska illa underh@ina och
angripna av rost och smuts. Den |asta hyddan &
Grone Marwyns Kattkammare. Hans manga réder
och rén mot vagfarare i Keirkskogen har gett ho-
nom en ansenlig formogenhet, bdde i rena mynt och
i dyrbara handelsvaror. Tode och Marwyn & de
enda som har nyckeln till skattkammaren, som
totalt innehdler pengar och foremal till ett véarde av
5 0@ gm.




11 Bostadsplattform

En nagot mindre plattform utan ndgon egentlig
hydda &r bostad & sex av de vanliga medlemmarna
i Marwyns band. Ett par vindskydd av uppspanda
filtar skyddar hjdlpligt mot vader och vind. Desaut-
om finns en stérre edstad av sten pa plattformens
mitt. De fattiga laglosa har inga vardeférema och
inga andra mobler 8n enkla risbdddar. En hangbro
|6per fran plattform 12.

12 Bostads- och forr adsplattf orm

Inte heller p& den har plattformen - som omsluter
nastan hela tradstammen - finns det nagon hydda.
Enkla vindskydd under vilka risbddda & lagda &r
sovplatser & tio av de laglosa. Dessutom & eit
flertal tunnor och packlérar fastsurrade pa plattfor-
men. Dessainnehdller dl, vin, olja, mat och dverse
andra nyttigheter. Vattenhissen fran kvarnen nere
p& marken har sin Gvre fastpunkt pa denna platt-
form. Det finns ocksd en storre eldstad framfor
vindskydden. Hangbroar 16per till plattform 9, 10,
11och 13

13 Bostadsplattform

P4 en plattform lika stor som Marwyns personliga
& ett par mindre kojor uppforda. Dessutom finns
dar ocksd nagra enklare vindskydd och béddar
direkt under bar himme. En edstad av sten &
byggd @ plattformens mitt. Totalt har tio laglosa
sin bostad hér.

TA FRAN DE RIKA - OCH GE TILL
SIG SIALV?

Forutsatt att rollpersonerna gatt med p& dt hjépa
Marwyn, kommer han nésta dag att genomfora et
overfall pa en av baron Kastilians transporter som
han sedan tidigare vet & pavag genom skogen. Han
vill att roll personerna ddltar for att bevisa sin loja-
litet. Att vagra skulle innebéra att Marwyn stamplar
dem som Kagtlians spioner, med ett omedelbart
mordférsdk som foljd.

Gréne Marwyn kommer under morgonen leda sina
narmaste méan, Felina, roll personerna samt &ta av
de lagl6sa genom skogen mot platsen han valt ut for
Overfallet. Vagen - dler snarare stigen - dingrar sig
fram genom en té& granskog och det & vid ett extra
tjockt omrade dér terrdngen dluttar svagt neddt som
Marwyn tanker utlésa anfallet. Om inte rollperso-
nerna redan frén bdérjan kommer med egna forslag
om hur transporten ska Overfallas, &mnar han
genomféra en komplicerad plan som inbegriper
fall uckor, ndt, man som svingar sig ner fran traden i
rep, avanceat kamouflage, avledningsmandvrar
och et inveklat signalsystem med imiterade fa-
gelldten. Skulle man félja planen kommer den
misdyckas gruvligt. Marwyns idée passr bra i
romantiska ballader, men & full sténdigt omgjlig att
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genomfdrai verkligheten, i synnerhet nér stridsmo-
ralen hos hans féljedagare - férutom de ndrmaste -
& i det narmaste noll. L&t garna Marwyn skryta om
sin plan, forsok fa spelarna att inse dt den aldrig
kommer att fungera och uppmuntra dem sedan till
att komma med egna férdlag.

Om han tillfrégas kan Marwyn berétta at man for-
vantar g en hastdragen, tackt vagn dér vérdefore-
md forvaras, eskorterad av &minstone tolv beridna
soldater och fyra riddare. Skulle roll personerna
protestera mot hans plan kommer han till en bdrjan
bli sur, men kan s sméningom l|&ta sig dvertalas.
Sall skapet har - om inte roll personerna tankt pa det
innan - med sig \iss utrustning; ndmligen rep, ett
par nédt, yxor och spadar. Desautom har alla sin
personliga stridsutrustning. R&kna med att det finns
ungefar fem tmmar till forberedelser. Marwyn
galv och hans ndrmaste mén kommer dock inte att
befatta sig med négot fysiskt kroppsarbete - sddant
& under derasvérdighet.

Vid middagstid kommer baron Kagtilians transport
att passera platsen. Syftet med den &r att fora de av
halvéarets satteintakter som tillkommer kungen till
Fangel. Som laget & med Marwyn hérjande i sko-
gen skulle Kastilian inte riskera en sidan fard, men
kungens marskalk har nyligen gort viss past6tning-
ar och antytt att det stod kungen ger baron Kagtilian
i hans grider med sina grannar kanske kan dras in
om inte skatterna kommer fére sommarens slut.

Hur snablt transporten upptacks beror pd hur roll-
personerna har organiserat Overfall et. Har de satt ut
en forvarningspost dler liknande far de naturligtvis
reda pd ankomsten i god tid. Sitter de bara och
spanar vid vagen magte de lyckas med Lyssna for
att hora transporten innan den dyker upp mitt fram-
for 6gonen. Tank ocksa pa att rollpersonerna och de
muntra mannarna méste halla sig gomda sjalva. Om
deinte har dragit sig sa langt utom synhdll att det &
omdjligt att se dem frén vagen, mase de lyckas
med Kamouflage dler Gomma sg fér att undga
upptackt.

Baron Kastilians transport utgdrs av en vagn dragen
av fyra hagtar. Vagnen & spedabyggd for att
skydda vardesaker och har bade vaggar och tak av
kraftigt ektrd. Dessutom & metallpldtar fastnitade
for att ge ytterligare skydd. Rékna med att vagnen
har 110 KP/m?. Det finns inga dppningar annat &n
sma skottgluggar & sidorna och bakat. Enda vagen
in & en liten lucka i taket som l&ses fran insidan. |
vagnen féardas fyra soldater med armborst. Det
krévs en sérskild el er perfekt traff for att tréffa dem
genom skottgluggarna. Y tterli gare tva soldater med
armborst fungerar som kuskar och sitter framtill pa
vagnen. Eskorten av vagnen utgors av fyra riddare
och [rollpersonernas antal]+8 beridna soldater,
halften med armborst och hélften med spjut. Tre av




riddarna och hélften av soldaternarider fore vagnen
och de 6vriga bakom.

Hur den féljande striden utfaller beror naturligtvis
helt p& hur spelarna planerat Gverfallet. Baron Kas-
tilians soldater & inga grongolingar - &en om de
blir tagna med Gverraskning kommer de att reagera
snabht och profesgondlt. Deras higsta prioritet &
att f& vagnen med skatteintakterna i sikerhet. Sa
snart en strid utbryter kommer dérfér kuskarna at
sporra draghastarna och forsoka ta sig darifrén
snabbast majligast, medan eskorten uppehaller
Overfallarna. Skulle vagnen bli tagen kommer sol-
daternainnei den att halla ut i det langsta och hop-
pas att de blir raddade.

Erdvrar rollpersonerna och Marwyn vagnen, kom-
mer det visa sig att den innehdller fyra Iasta och
jérnbedagna kistor (SG 60). | kistorna ligger skat-
teintékterna: 8 000 sm i blandade mynt och obear-
betat sil ver. Triumferande kommer Marwyn i safall
att fora till baka skatten till 1&gret dar han omgaende
l&ser in den i skattkammaren. Eventuella protester
frén roll personerna kommer bara &t besvaras med
att pengarna behdvs for den fortsatta kampen mot
Kadtilians tyranni. | gélva verket planerar Marwyn
att anvéanda pengarna for att bygga upp Nidehus
igen, A snart hans érkefiende & stortad.

EN DAG PA MARKNADEN

Forutsatt att Overfallet mot transporten var fram-
génggrikt, kommer Marwyn och hans mannar att
fira &@nu en gang. Den har gangen var dock inte
jaktlyckan si god, s huvuddglen av de laglGsa fér
ndja sig med att knapra pa torra brédkanter, medan
Gréne Marwyn gédlv och hans ndrmaste mén kala-
sar p& den enda hjort som blivit nedlagd under
dagen. Om roll personerna har skétt sig vl kommer
Marwyn i 6versvallande ordalag att berémma dem
och godta dem som medlemmar av hans muntra
mannar. Liksom féregdende kvall haller sig huvud-
delen av bandet for sig gélva i tysthet. Spell edaren
bor aven har diskret ta tillfallet i akt att fa spelarna
att forgta at huvuddden av de laglosa inte & 3
villigai sin roll som muntra mannar.

Ganska omgdende kommer Marwyn, sporrad av
framgangen - dler hamndysten efter nederlaget,
beroende pa hur dagens 6vningar utfallit - att plane-
randsta drag i sitt krig mot baron Kastilian. Under
nasta dag halls en marknad i byn Kastellholm, som
ligger bara ett par kilometer frén baron Kastilians
borg. Gréne Marwyn vet att en hel del av soldaterna
och tjanstefolket frén borgen kommer att bestka
marknaden, s& han vill ta tillféallet i akt att inhdmta
underréttelser infor den stormning av bargen han
ser som oundviklig for att besegra sin fiende.
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Féljande dag tar Marwyn bara med sig sina nér-
maste mannar, Felina och roll personerna for att
bestka markanden i Kastellholm. Marwyn gélv &
valkand - i allafall inbillar han sig det - sd han och
hans mén maskerar sig fore besoket i byn.

» Grone Marwyn gélv stoppar en hamfylld
kudde innanfor skjortan, hanger pa sig et 10s-
skégg av fargat farull och bar sin 1angbdge Gver
axeln. Han pagtér att han liknar en valbargad
bonde, men hans forkladnad & s& uppenbart
misdyckad att vem som helst kan genomskada
den. Ingen kan dock dvertala honom fran att
avsta frén den - att maskera sSig och spela sin
fiende dt spratt passar dldeles fér brain i hans
romantiska bild av den &adle lagl6se.

» Store Tode tar pa sig en enkd klanning av
grov vadmal, sa stor att den snarare liknar ett
talt. P& huvudet bar han en hétta och en full-
sténdigt skrattretande peruk av halm. 11l usionen
av en storvuxen bondkvinna forstors dock né-
got av hans tjocka réda skégg, som han natur-
ligtvis vagrar raka av sig.

» Fabio Hinkfinger forsoker likna en glad truba-
dur och letar fram en drékt s3 skarande farg-
glad att till och med en hovnarr i Brosala skulle
skdmmas att ta pa sig den. Ena byxbenet &
rosa och det andra gult. Hans skjorta ser ut som
om nagon spillt ett helt forrad fargburkar Gver
den och hatten & klarbld, hog och spetsig. Till
detta bér han ett av sina egenhéndigt tillverka-
de instrument som inte kan frambringa en en-
daste ren ton.

» Hdige Jasper hévdar att han forestéller en
kringvandrande legosoldat och her for det én-
damélet tagit pd sig ett markligt hopkok av
missmatchande rustningsdelar. Han dlapar pa
ett rogtigt tvahandssvard, S tungt att han inte
skulle orka svinga om sa hans liv hangde pa
det.

Inga av dem bar pa nagra andra vapen an dolkar,
som de dolt innanfor klédderna. Felina skakar bara
pa huvudet & deras forkladnader och g&r som hon
ar, vilket ocksd rollpersonerna formodligen gor
eftersom ingen antagligen kénner igen dem i byn
Kastellholm.

Det tar i stort sett hela formiddagen att ta sig in till
Kastelholm, men férden blir ganska handelsel6s.
Slutligen dppnar den téta granskogen upp sig ach
efter att ha passrat en dd &krar och betesmarker
kommer gruppen fram fill byn, som bestdr av ett
trettiotal bondgardar och nagra hantverkare. Pa
byns allmanning & ett flertal talt och stdnd upp-
dagna och mangder av folk rér sig mellan dem.
Marknaden & i full gang. Det réder en festlig och




uppsluppen sdmning. Byborna har pa sig sina basta
klader och bestkare kommer béde frén grannbyarna
och baronens barg. Marwyn och hans mannar har
sina egna, hemliga &renden att utrétta och de drar
snablt ivag for sig g8lva, men han ugomanar roll-
personerna at hala dgon och 6ron Gppna. All in-
formation om baronen och hans borg kan vara vik-
tig. Marwyn gér upp med roll personerna dt tréffas
igen vid solnedgangen. Det finns en rad dika &ti-
viteter pa marknaden som kan vara av intress:

Bagskyttetavling

En fyrtio steg lang bana har avgransats med snoren
och runda maltavior av halm har stallts upp i dess
bortre @da. En tavling i prickskytte padg& under
hela dagen och roll personer med fardighet i bag-
skytte kanske kan ténkas vara intressrade av att
delta Anméalningsavgiften & 5 km. Gréne Marwyn
kommer gélv att anméla sig, under sitt dias Grot-
vald, borde fran Svarttjarn. Spelledaren kan slum-
pa fram andra deltagare, men ingen b&r ha hoge
FV an 13 i bagskytte. | forsta omgangen delas de-
tagarna upp i tre grupper om ca fem personer i
varje. Var och en skjuter fyra pilar mot sin tavla
Vinner gér den med hdgst ssmmanlagda differens-
varden - ett hogt differensvarde motsvarar alltsd en
god taveltraff. Negativa differensvérden réknas som
noll. De tva basta g& vidare till en semifinal dar
varje man (eller kvinna) skjuter fem pilar. De tva
bastai semifinalen gar till final. | finalen skjuts sex
pilar var. De bada deltagarna skjuter varannan gang
och vinner gor till sut den med hdgsta sammanlag-
da differensvérden. Forsta pris & en full vuxen galt,
som & vard amkring 150 sm och kan siljas pa
marknaden om s 6nskas. Skulle Marwyn inte vin-
na blir han odragligt sur och visar sig vara en nastan
lika dalig forlorare som Store Tode.

Olutskankning

Byns vérdshusvard har flyttat ut sin verksamhet
under 6ppen himmel och stéllt upp en enkel bardisk
och nagra grovt tillyxade bord pd dlmanningen.
Hans verksamhet & populdr och flera av soldaterna
frén baron Kastilians borg & upptagna med varsin
rgd olstdnka. Om rollpersonerna d&r sg i dang
med dem eler bara lyssnar i hemlighet, kan de
uppsnappa en del rykten, allai stort sett sanna.

» Baron Marwyn tiggde verkligen om att fa sin
borg stormad. Sedan hen eftertradde sin far
som baron av Keirkskog har han muckat grél
med preds ala och till och med gort sig ovan
med sin fars gamla dlierade.

» Nideby forstordes inte sarskilt mycket under
stormningen av Nidehus. Bénderna dér tvinga-
des g& med i Grone Marwyns révarband efter
att de hotats med att f& husen nedbranda och
sina familjer fordrivna
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» Baron Kastilian har alltid varit en god och
omténksam lansherre, men under de senaste
ménaderna har han dragit sig undan alt mer.
Hans beteende har blivit underligt och han till-
bringar néstan all tid instdngdi sin tornkamma-
re

» Kungens marskalk & dlt annat an ndjd med
baron Kastilians sétt att hantera Grone Mar-
wyns hérjningar. Snart kommer det kungliga
gardet att sittasin mot de lagldsai skogen.

Klok gumma

| ett morkt, rokigt talt har traktens helerska dagit
upp sin butik. Hon bor normalt for sg gélv i en
stuga utanfoér Kagtellholm och forsorjer sig pa dt
sdlja dekokter och bata sukdomar. Gumman, en
gammal kvinna vid namn Jorte, & krokig, rynkig
och kladd i gamlatrasor med ett huckle p& huvudet.
Ungefér hélften av de olika droger och drter hon
sdjeri stt lillatélt & fullsténdigt vardel6sa. Koper
roll personerna négot de inte kanner till, & det 5%
risk att dekokten &r giftig med styrka 1T8+1. Bland
de droger som fungerar - &ven om Jorte inte kdnner
dem under deras rétta namn - & Celli, Duragos,
Lilliansblad aoch Kungdiljeextrakt. Om ndgon av
rollpersonerna & akut suk eller skadad behérskar
hon desautom Forgtahjalpen med FV 11.

Smed

Byns grovsmed méaser Harald har flyttat ut sin
smedja till allmanningen och &gnar dagen &t repa-
rationer och forsdjning av sina produkter. Om
ndgon roll personerna har trasiga vapen dler rust-
ningar kan han laga dem under dagen, till tdmligen
humana priser. Eftersom master Harald ibland far
rycka in som extrasmed vid borgen har han en hel
ddl vapen till férsdljning. Pil spetsar, kort- och bred-
svérd, yxor och olika krossrapen séjs till normala
priser. Desauitom finns ett par ringbrynjeharnesk i
varierande storlekar och ett flertal 6ppna hjéimar.
Smeden & inte sarskilt talfor, men om ndgon gnar
tillracklig tid &t att tala med honom (lyckat dag for
Overtala, magi eler bra rollspelande) kan han be-
rétta dt han pa siga tiden arbetat mycket med att
gbranya vapen &t baronen, eftersom denne tydligen
planerar en stdrre offensiv mot Grone Marwyn.

Gycklare

En liten grupp halviangdsmannagycklare stér for
uncerhéliningen pd markanden. De roar byborna
med musik, akrobatik, jonglering, elddukning och
tokiga upptdg. De har dessuitom med sig tv& osed-
vanligt valdresserade hundar som kan gé pa bakbe-
nen och skélla i takt med musiken. Vad de flesta
inte vet & att halvidngdsménnen drygar ut sin in-
komst med att i yttersta hemlighet plundra fickorna
pa publiken ndr de & upptagna med forestalIningen.
Gycklarna turas om med att smyga omkring bdand
marknadsbestkarna. Var och en har FV 15 i Stjdla




foremal och om roll personerna tittar pa gyckelkon-
sternariskerar de dt bli utsatta for ficktjuveriet.

Né&r roll personerna har klarat av allting de kan tan-
kas varaintressrade av, & det dags for Marwyn att
ge sig av. Han och hans mannar har haft ett givande
mote med baron Kadtilians tradgdrdsmastare och
anser sig nu ha avgdrande information infér storm-
ningen av bargen. Inget av detta delger han dock
roll personerna. Problemet & bara att Marwyn inte
anser att han helt enkelt kan smitaivag i tysthet - en
&ddl laglés magte ha en betydligt mer dramatisk
sorti. Han tréffar roll personerna som avtalat vid
solnedgangen, men det sista han gor & att riva ned
det skynke véardshusvérden har haft som solskydd
Over sin lilla servering. Skynket faller ner dver den
handfull soldater som &gnar sig & att drickadl. Med
ett triumferande skratt diter Marwyn av sig dgtt
|6skégg och rusar mot skogen med sina mannar
tétt i h8larna. Om inte roll personerna vill forklara
sig infor soldaterna gor de formodligen klokast i att
folja efter.

ANFALL MOT KASTILIANS BORG

Ater i lagret kommer inte Marwyn berétta exakt vad
han fatt reda pa, men antyda att han nu har tillrack-
ligt med information for att kunna storma baron
Kastilians barg och antligen besegra sin fiende. Om
roll personerna erhdll ndgon intressant information
p& marknaden kommer han vissrligen lysqa pa
dem, men dndainte &dra sina planer.

Grone Marwyn upplyser rollpersonerna och sna
muntra man att han avser anfalla borgen om tva
dagar och sitter omgdende de laglésa i arbete med
att bygga stormstegar och murbréckor. Om han
lyssat till rollpersonernas réd tidigare, kommer
han den hér gangen att hardnackat hdlla sig till sin
plan och ingenting kan f& honom att andra sig.
Roll personerna kan tillbringa de nastféljande da-
garna som de vill, men Marwyn kommer inte att
till&ta dem att |amnalagret.

Né&r alla forberedelser & klara leder Marwyn hela
sin styrka - sna ndrmaste man och trettio laglésa -
genom skogen mot baron Kagtilians borg. Det
kommer ait ta en hd dag eftersom alla dapar pa
tung utrustning, sa hela sall skapet sl& lager ungefar
en kilometer fran gélva bargen och invantar gry-
ningen, n&r Marwyn har bestdmt att man ska anfa-
la. Borgen ligger mitt i skogen och bara @t mindre
omréde pa dt par hundra meter runtomkring her
rensats fran vaxtlighet. P4 borgens norra sida s uttar
marken lodrétt ner i en djup ravin och utgor ett
naturli gt skydd for anfall. En smal klipphylla & alt
som skiljer muren frén ravinens kant. Pa den lilla
kli pphyllan véxer ett tjockt tornsndr, helt ogenom-
trangli gt for manniskor.
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Vad Marwyn inte avslgjar for ndgon annan an sina
narmaste man & att hans egentliga mé & att ta
tillbaka spjutdelen, som han blivit gukligt besatt av.
Att erdwra borgen & han fullstdndigt ointresserad
av. Klipphyllan & nyckeln till hans plan for anfal-
let. Av baronens férsupne tradgérdsméagtare fick
han veta at tornsndret nyligen blivit nerklippt. Det
a darfor fullt mojligt att ta sig fram pa kli pphyllan
och obemérkt kléttra upp for muren. Men han be-
hoéver en avledande mandver; namligen ett frontal-
angrepp fran delagl6sa.

Det som kommer handa - om inte roll personerna pa
ndgot sitt paverkar handelseforloppet - & darfor
foljande:

» | gryningen ger Gréne Marwyn order om anfall
och hela hans band rusar vrdlande ut frén
skogsbrynet med stormstegar och murbrackor i
hégsta hugg.

» Marwyn gélv och hans nérmaste man kommer
inledningsvis leda anfallet, men avviker sedan
diskret for att smyga runt till klipphyllan vid
borgens baksida.

» Eftersom borgens garnison & upptagen med att
da tillbaka de laglosas anfall & det ingen som
mérker nar Marwyn Kkastar upp ett rep och
kléttrar upp for muren pa baksidan och tar sig
ini borgen.

» Medan Marwyn smyger in kommer hans munt-
ra mannar att obarmhértigt slaktas av baron
Kastilians professonella soldater. De laglGsas
l&tta utrustning och klena murbréackor har inte
en chansatt gora en brasch i muren. En efter en
prickas de av armborstskyttar eler spetsas av
spjut.

» Marwyn och hans anhang smyger sig in till
baron Kastilians tornkammare, forsoker doda
honom och tatillbaka spjutdelen.

Forhoppningsvis kan roll personerna géra nagonting
at situationen. Det viktigaste inledningsvis & om de
mérker att Marwyn och hans mannar drar sig undan
frén stormningen. Antingen kan de géva vara
uppméarksamma, och i sa fall f& en skymt av hur de
smiter runt borgens horn, eler sa kan spelledaren
antyda &t de laglosa plétdigt verkar sakna ledning.
Hur duellen mot Store Tode utfall & ocksa viktigt.
Om roll personerna vann och Tode hyser agg mot
dem, kan han beordra dem att leda anfallet mot
murarna. | sa fall blir det antagligen svart for roll-
personerna dt uppfatta ngot annat 4n de narmaste
striderna. Skull e Tod e ha vunnit pé spdngen kanner
han sg generdsare och kanske till och med - bero-
ende p& hur mycket hjdp roll personerna behover -
vinkar med sig dem till Marwyns lilla expedition.

Det & ju naturligtvis ocksa mgjli gt att roll personer-
nas ndrvaro vid stormningen véger upp Situationen
sa att anfallet lyckas. Spelledaren bér dock |éta




roll personerna inse att de laglésa kommer att miss-
lyckas om inget gors. Skulle baron Kagtilian dddas
av Marwyn, kommer dock borgens forsvar att
snabht falla samman och dppra upp fér en lyckad
stormning. Hur saker och ting utvedlas beror trots
allt helt pa vad rollpersonerna tar sig for. Om roll-
personerna & inne och snokar i borgen, bér spelle-
daren ocksa tanka pa at de kan stéta pa medlemmar
av garnisonen. De flesta ar bargens totalt fyrtio
soldater och &tta riddare befinner sig vid porttornet
och murarna pa borgens framsida, men beroende pa
laget och hur striden gar kan det tankas att de drar
sig in mot karntornet dler nagon av de andra mu-
rarna. Anpassa motstandet sa dt det blir lagom
svéart for roll personerna dt ta sig fram inne i bor-
gen.

1. Porttorn

Borgens huvudport gar genom det ca 10 meter higa
porttornet. Ytterst & en vindbrygga placerad, som i
det hér fallet & ganska onddig eftersom det inte
finns ndgon vallgrav. Ingangen skyddas ocksa ar
fallgaller och en inre port. | porttornets andra vé
ning & skottgluggar placerade i golvet, A att in-
kraktare som fastnar i portvalvet kan beskjutas
ovanifrén. Under stormningen & sex soldater och
tvariddare posteradei porttornet.

2.Hérntorn

Ett atta meter hogt torn som skyddar borgmurens
sarbara hdrn. Ingéngen & en port fran borggérden.
Tornet har tvd vaningar och ett Gppet tak med
bréstvarn. Tva skottgluggar pa varje vaning vetter
utdt och & bemannade med en armborstbevépnad
soldat var. Desautom & ytterligare fyra soldater
placerade pa tornets tak. | fredstid anvands ocksa
tornet som bostader at soldaterna.

3. Hoérntorn
Sammasom 2.

4. Stall

| en enkd trébyggnad mot murensinsida & borgens
stall placerat. Har hals for narvarande tolv hastar
av den smavaxta, raggiga typ som & vanlig pa
Paratroka. Under stormningen soker storre delen av
borgens tjanare och deras familjer - totalt ett tjugo-
tal méan, kvinnor och barn - skydd hér. Borgens
smed har 8tagit sig att skydda dem och kommer
modigt ga till anfall mot alla eventuela inkraktare.
For ovrigt finns inte mycket vardeforemal i stallet.
Remtyg, sadlar, hd och annat som hor hastar till &
det endaav intres.

5. Smedja

Véagg i vagg med stalet hdller ligger borgens
smedja. Hér huserar normalt smeden och hans |&r-
lingar. Under sormningen samlas de med borgens
Ovriga tjanstefolk i stallet. Kvar i smedjan finns
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forutom verktyg, stdd och ugnar, dven en del mer
eller mindre férdiga vapen och rustningar.

6. Klipphyllan

Nar de laglésa pdbdrjat stormningen smyger sig
Marwyn, Tode, Fabio och Jasper runt borgen till
denna smala klipphylla. Fér bara ett par dagar se-
dan Klipptes den tdta tdrnhdcken ned av bargens
tradgdrdsmastare, s det & nu inga probem att ta
sig fram. Marwyn har kastat upp ett rep med anter-
hake 6ver muren och anvéant det for att ta sig 6ver.
Muren & sex meter hdg och forsedd med krenelerat
brostvarn. Fran insdan leder en stege ner till mar-
ken. Det var ingen som forvantade sig ett anfall frén
den hér sidan, sAmuren & helt obevakad.

7. Ramp

Ingdngen till bargens huvudbyggnad & placerad pa
andra véningen for att forsvéra anfall. En brant
ramp leder upp till de dubbla, bronsbeslagna por-
tarna. Under striderna vid murarna & dock portarna
oldsta och 6ppna, eftersom det & en visstrafik av
skadade och forrdd ut och in. Frén bdrjan & en
soldat posterad hér, men han skjuts ner bakifran av
Marwyn nér dennetar sigini bargen.

8. Sottsfogdens bostad

Overblick: En hyggligt stor kammare med ett smalt
gallerforsett fonster som vetter in mot borggarden.
Rummet & exklusivt mdblerat med en stor sang, ett
skrivbord och en liten soffgrupp. Bonader av dyr-
bart snitt pryder vaggarna och vaxljus och tjérbloss
i vaggfasta hdllare stér for belysningen under nat-
ten. Ett bastant kladskédp och en 1&gt kista stér 1angs
en vagg.

Varelser: Sottsfogden, borgens administrativt an-
svarige och tjnarnas forman, har sin bostad hér.
Fogden & gammal och inte |l&mpad att strida, s3 han
haller sig pa sitt rum tills griden &r Gver.

S Dorren in till rummet & stéangd och I1&st. | kis-
tan och kladskapet finns en dd vardeféremal och
pengar, till ett sammanlagt vérde av 500 sm.

9. Riddarbostad

Overblick: Rummet & ganska enkelt inrett, med en
rejal sdng som storsta mobel. Gamla fanor och halvt
antika vapen hénger langs vaggarna. Ett fonster,
dler snarare en skottglugg, vetter in mot borggar-
den. Ett par jarninbundna kistor och ett skdp star
vid ena kortvdggen och ett par stolar och ett litet
bord 18ngs den andra.

Varelser: Inga

S.: En av baronens mer framtrédande riddare bor
har tillsammans med sin hustru. | skdpet forvaras
klader och en del personliga &odear. Kistorna
innehdller, forutom mer klader och extra rustnings-
delar, dven en pase obearbetat sil ver till et varde av
200sm.




10. Riddarbostad

Overblick: Rummet & trekantigt och ganska trangt,
framst p& grund av att den som bor har har klamt in
enormt mycket mobler i det lilla utrymmet. En stor
séng tar upp det mest utrymmet, men &ven en tron-
liknande stol, ett kiadskdp, en rejal kista och et
tvattstall. Tva skottgluggar pa den langsta vaggen
vetter ut frén borgen.

Varelser: En soldat med armbarst har posterats i
rummet for att hdlla uppsikt genom skottgluggen.
De mesta driderna sker kring porttornet, och han
har darfor inte mycket att géra. Dérren till kamma:
ren & oppen, sA smyger roll personerna in kan sol-
daten Overraskas.

S.: Enav bargensriddare bor i rummet. Han har en
hel del dgodelar i skdpet och kistan, men det mest
& skrgp ach har bara dfektionsvdrde. Dock finns
det ett par flaskor fint vin (30 sm var) och en utsi-
rad dolk i den lastakistan.

11 Trappatill bottenvaningen

En trappa leder till en avsats halvwégs nedét. Fran
avsatsen bgjer trappan av 90 grader och géar ned till
byggnadens battenvaning. En soldat med spjut
bevakar den av facklor och tjérblossuppysta arssat-
sen.

12 Riddarbostad

Overblick: Rummet & byggt i vinkel och har tva
skottgluggar som vetter utdt. Mobleringen & spar-
sam. En sing, ett |agt bord med et par stolar och en
stor kista & de enda inventarierna. En bjornfall
tacker golvet och pa vaggarna hanger gamla svérd,
yxor och stridsklubbar.

Varelser: Inga

S.: Rummet & bostad for en av baronensriddare. |
kistan finns flera omgangar klader, en del personli-
gaféremd och en liten pdse med blandade mynt till
et totalt vérde av 87 am.

13 Trappatill taktor net

En ganska smal spiraltrappa som leder till det lilla
torn som & placerat pd byggnadens tak. Tjarblossi
hdllare pd vaggen ger ifran sig ett svagt sken. En
uppmérksam rollperson kan se att trappan & dam-
mig, som om den inte anvandes sirskilt ofta.

14. Barnkammare

Oveblick: Rummet & ganska litet. Ett par sma
singar gtér 1angs vaggarna tillsammans med négra
kistor. Leksaker av diverse dag - gunghdstar, bd-
lar, snurror och trasvard - & utspridda pa gol vet.
Varelser: Baron Kadtili ans tvd minsta barn, tta och
fem & gamla, hdller sig gdmda i rummet till sam-
mans med sin anma. Amman & en bastant kvinna
som inte tvekar att forsvara barnen om nagon skulle
hota dem.

S.: Om inte nagon av roll personerna & leksugen
finns det inget av intresse i rummet.
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15. Baronens singkammare

Overblick: Rummet verkar vara borgens mest dyr-
bart inredda. En himmelssing med forgyll da detal-
jer st&r mitt pa golvet. En spegel, lika hég som en
manniska, dominerar ena vaggen och ett tvattstall i
marmor stér 1angs en annan. Ett par breda ki adskap
& inskjutna i rummets bortre kilformade del. Pa
vaggen ovanfor sdngen héanger en skold med ett
gyllene skepp mot svart bakgrund - baron Kastili-
ans vapenmarke. PA andra vaggar hénger dyrbara
bonader med motiv fran jakter och dag.

Varelser: Inga

S.: Har bor baronen med sin hustru. Det mesta i
rummet & mer dler mindre vardefullt, men det
finns ingenting som & enkelt att bdra med sg. |
kladskdpen finns just klader. De flesta & olika
kldnningar som tillhdr baronens hustru och flera av
dem har broderier i guld och silver.

16. Salongen

Overblick: Rummet & ganska stort men anda hem-
trevligt. Tva av vaggarna har gallerférsedda fonster
som vetter mot borggarden och ut Gver ravinen.
Bonader med pastorala motiv tacker vaggarna. Med
jamna mellanrum & héllare for tjarbloss utplacera-
de. Moblerna utgérs av ett flertal mindre soffgrup-
per och mjuka fétdljer. Laga bord med kandelabrar
sté& i rummets mitt. Kannor med vin och bagare
tillsammans med fat med kréd och ost ligger ut-
spridda pd borden i en réra, som om alting her
[&mnatsi all hast.

Varelser: Baronens hustru tillsasmmans med fyra
hovdamer och kammarjungfrur har forskansat sig i
rummet. De skyddas av en &ldre riddare (-3 pa dla
fardigheter).

S.: Salongen anvands om vardagsrum av baronen
och hans hov och &ven som audienskammare vid
mindre formella tillfélen. Doérren till rummet &
stangd, men inte &gt

17. Jungfrukammare

Overblick: Fyra singar stér langs vaggarna i rum-
met. Framfor varje sang s&r en liten kista och ett
storre skap & placerat i ett horn. Golvet tacks av
djurfallar och gobelanger hanger pa vaggarna. Ett
par sma fonster med galler vetter in mot borggar-
den.

Varelser: Inga

S.: Har bor de unga damer som ingér i baronens
hov. De flesta & dattrar till andra adelsman i riket
ell er hogt uppsatta borgare. For nérvarande gommer
sig dessa i sdlongen tillsammans med baronens
hugtru. | kigorna férvarar de sina personliga &o-
delar, men det finns inga riktiga vérdeféremal av
intrese. Kladskdpet, som ala de unga damerna
disponerar gemensamt, innehdler deras olika klan-
ningar och andra klédesplagg.




18 Riddarsalen

Overblick: Salen ni kommer in i verkar helt klart
vara borgens stérsta rum. Det méter atminstone 16
meter frén kortsida till kortsida. Rummet domineras
av ett par stora langbord, vid vilka bankar och hog-
ryggade stolar & placerade. Ett mindre, men mer
utsirad bord, & placerat vid en upphgjd pattform
vid ena dndan av |&ngborden. PA hedersplatsen vid
det hogre bordets kortanda stér en tronliknande stol,
prydd med intrikata tréabeten i form av slingrande
ormar och drakar. En rad smala fonster med galler
sl&pper in dagdjus frén boarggdrden, men det finns
ocksa héllare for vaxljus och tjarbloss Langs vag-
garna hanger méngder av vapenskdldar och fanor,
manga av dem mycket gamla.

Varelser: Under dlaget har riddarsaen férvandlats
till provisorisk gukstuga. Skadade bérsin och 1&ggs
upp pa borden, medan faltskarn och Widprasten
kdmpar for att stoppa blodningar och amputera
kroppsdelar. Hur manga skadade som finns har
beror p& né&r under stormningen som roll personerna
kommer hit. Inga av de skadade & tillréckligt
stridsduglig for att bjuda ndgot motstand.

S.: Riddarsalen & borgens dora bankett- och audi-
enskammare. Ett par av de |8géttade riddarna har
ocksd sina sovplatser i undanskymda béddar i hér-
nen av salen. Fanorna och skéldarna & till storsta
delen krigsbyten frdn manga generationer av barg-
herrar.

19. Riddarbostad

Overblick: En ganska tréng kammare med en liten
skottglugg som enda fonster. En enkel séng, ett
bord med tva stolar och en kista & de enda mobler-
na. En rostig gamma pdlyxa hénger pa vaggen
bredvid en urblekt fana

Varelser: Inga

S.: En av baronens l&gre riddare har sin bostad i
den har skrubben. Kistan innehaller hans ombytes-
klader, en del personliga foremdl och hans samlade

besparingar p& 35 sm.

20. Vaktrum

Overblick: Rummet & kalt, morkt och ganska dys-
tert. Tva skottgluggar slapper in lite dagdjus, an-
nars verkar det inte finnas mycket i belysningsvag.
Ett enkelt l&ngbord med vingliga bankar tar upp det
mesta utrymmet. P& golvet langs vaggarna & halm-
fyllda madrasser utlagda och ovanfér dess sitter
sma tréhyllor. PA hyllorna ligger lite spridda rust-
ningsdetaljer, trasor, enstaka klédespersedlar och
ndgrasmaskrin och pasar.

Varelser: Inga

S Har bor en del av bargens soldater. Rummet
anvands bade som sovsal och matrum. Pa hyllorna
ovanfor baddarna férvaras deras utrustning och
personliga &godelar. Att vara menig soldat i baro-
nens tjanst & inget hogavionat jobb, s det finns
inga vérdeféremal eler pengar bland sakerna.
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21 Trappatill kéllaren

En amal spiratrappa leder ner till byggredens k-
larvéning. Tjarbloss fastade pa vaggarna ger ifrén
sig ett svagt sken, men formér inte skingra maérkret
helt. Trappstegen & ditna dter 1angt anvandande
och &r blanka av fukt.

22 Tjéanarbostad

| trénga utrymmen som delas av all deles for manga
personer har borgens ordkneliga tjdnare sina bosté-
der. De sover direkt pa golven, ibland pa fyllda
madrassr, men ofta bara pa ett tunt lager halm.
Beroende pad arbetsuppgfter utfor de ocksd sitt
arbete i rummen, men oftast kommer de bara hit for
att sova. Det finns inga vardeforemd eler andra
saker av intresse i rummet.

23 Koket

Overblick: Vad som uppenbarligen & borgens kok
domineras av en stor eldstad som tar upp néstan
hela den snedstéllda vaggen. Vid ett stort arbets
bord i rummets mitt verkar forberedelserna infor
dagens frukost ha Overgivits i al hast. Fardiga
brodkakor, stora degar, halvt uppskurna kottstycken
och stora kaggar med 6l stér i en endaréra. Pa kro-
kar langs véaggarna hanger kastruller, pannor, kni-
var, slevar och mangder av andra koksredskap.
Varelser: Inga All kokspersonal befinner sig i
stallet tillsammans med de Ovrigatjanarna.

SL: Vill rollpersonerna roffa & sig mat, finns det
tillréckligt med férdigarétter for att motsvara tjugo
dagsransoner. Det mesta haller sig dock inte langre
an ett par dagar.

24. M atforr &d

| det fonsterlésa utrymmet foérvaras en stor del av
borgens matforréd. Det finns gott om torkat kott
och fisk, tunnor med mjdl, gryn och sid, farsk och
torkad frukt, dagsfarska gronsaker och méangder av
kryddor.

25. Bykhus och bryggeri

Har skéts det mesta av bargens tvétt - bade av kl&
der och ménniskor. Desaitom bryggas det 6l och
mjod som man gélva framstéller. Rummet inne-
haller i stort sett bara dt par stora kar och véldiga
tunnor.

26. K 6ttf 6rr &d

| detta svala kélarutrymme forvaras farskt kott.
Hela djurkroppar av bade vilt och tamdjur hanger
frén krokar i taket. Utrymmet utnyttjas dessutom av
borgens daktare.

27. Rustkammare

Overblick: Det fonsterlésa kadlarrummet & fran
golv till tak fyllt av vapen och rustningar. Spjut,
svérd, pilar, armborst, skdktor och méngder av dika
krossvapen stér i stéll dler hanger frén krokar pa
véggen. Ringbrynjor och laderrustningar hanger pa




sérskilda gélningar tillsammans med hjdlmar och
pansarhuvor. Skoldar av olika storlekar stér i hor-
nen dler hanger pd vaggarna. Totalt verkar det
finnas tillréckligt med vapen for att utrusta en
mindre armé, men mycket av utrustning ser ut att
varaomodern och delvis ganskailla &gangen.
Varelser: Inga

S.: Dérren till rustkammaren & stangd och 18t (SG
30). Bara baronen sélv och vakthavande riddare
har nyckel hit. Orsaken till att mycket av utrust-
ningen & i ddligt skick &r att de vanliga soldaterna
och riddarna har sin egen bevapning som de galva
forvarar och ansvarar for. Vapnen hér & mest av-
sedda som reserv.

28. Vinforr &d och brunn

Overblick: | det rétt si stora rummet, som verkar
vara et forrad, kantas vaggarna av hyllor fyllda ar
vinflaskor och kaggar med 6l och mjod. Manga ar
flaskorna & dammiga och har tydligen stéit har
uncer 1&ng tid, medan andra - de flesta enkla lerkrus
- tycks ha lagts ner héar nyligen. | rummets mitt
finns en brunn, komplett med vevanordning och
hink.

Varelser: Inga

S: En dd av vinflaskorna & mycket vardefulla. De
flesta & dock av enklare sort, kopt frén Hyperien
via simeliska och koriska kdpman.

29. Fangvaktarens rum

Overblick: Ett kalt och fuktigt rum som bara lyses
upp av ett par osande facklor i hdllare pa vaggen.
Ett enkelt trabord med stol och en tunn halmbédd &r
det enda som verkar finnas i rummet. Resterna a
en maltid och en stor dlstnka star pa bordet.
Varelser: Fangvaktaren, en brutal, halvt efterbliven
typ med atskil liga droppar orchblod i &drorna bar i
kammaren som han sdllan lémnar. Vid behov fun-
gerar han ocksd som bddel och torterare, &ven om
baron Kastilian i mgjligaste man undviker de meto-
derna

S: Nycklarna till celerna hanger pd en krok pa
vaggen bakom fangvaktarens bord.

30. Tom cdl

En ol&st och dppen galerdorr leder in till en tom
cdl, som endast innehdller en véaggfast brits och ett
tunt lager halm pa golvet.

31 Tjuvenscdl

Bakom en stangd och 1&gt gallerdorr sitter en ung
tjuv som greps for ett par dagar sedan i Kastellholm
i full fard med att témma fickorna pa en férbiresan-
de képman. Baron Kadtilian brukar normalt vara
ganska snabb med att halla rattegdngar - som han
genomfor bade réttvist och grundigt - men efter-
som han pd sista tiden varit underligt indtvand her
tjuven sndllt fatt vantai sin cdl.
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32 Bestenscell

Cdlen & stdngd med en massv ekddrr utan vare
sig Oppning eler tittglugg. Bakom dérren férvaras
Besten - et fruktansvért monster som under flera
veckor hérjade pa landsbygden kring borgen, men
som efter en hjaltemodig jakt fangades in av baro-
nens frmste riddare. Ingen visde vad Besten var
eler vad man skulle géra med den, S3i vantan pa
att baronen skulle fatta et bedut |astes den in i
cdlen. Ursprungligen var Besten ocksa fastkedjad,
men den spréngde ganska snart sdnder bojorna. Om
nagon Gpprer cdldorren kommer monstret omedel -
bart rusa ut och forsbka rymma. Den & mer intres-
serad av att hitta en vég ut ur borgen an att doda,
men ala som kommer i vigen i de trénga kéllar-
géngarna anfals. Finns det soldater dler tjdnare i
nérheten skriker dessa i panik "Besten! Besten &
l6s! Radda sig den som kan!" och liknande, sa dt
roll personerna verkligen ska forsta vad de (eventu-
ellt) dappt 16s.

33. Jerandorscell

Liksom i Bestens cdl & dorren hit av massvt tré
utan Gppningar. | det trénga utrymmet med bara en
smal brits och lite halm & Felina Jacubis fastman
Jerandor inspérrad. Att befria honom & Felinas
enda skdl till att delta i stormningen och 6verhu-
vudtaget folja med Gréne Marwyn. Om Jerandor
befrias och tréffar Felina kommer de férst dmt
omfamna varandra och sedan bérja samtala i 1&g
ton. Den som s&r dem mérker snart hur Jerandor
verkar bli mer och mer besvérad och generat skruva
pa sig, medan Felina blir allt mer upprérd. Slutligen
drabbas hon av ett raseriutbrott och & till Jerandor
sA hart att han flyger flera meter bakat. Dérefter
Iamnar hon borgen, &ngande av il ska och lamnar sin
fastman bakom sig for alltid.

Orsaken till upptrédet &r att det blev klarlagt varfor
Jerandor lastesin. Han var paturnéi Paratroka eter
att ha forvisats frén Damarien och hittades en mor-
gon i sang med baron Kadilians @dsta dotter. Att
han inte avrattades omedelbart visade pa baronens
humana sétt att behandla fangar. Ryktet om hans
fangslande nadde sA smaningom Felina, men hon
visde inte varfor han var inlast. Att barden var en
notorisk kvinnokarl kdnde hon inte till nér de férlo-
vades, s3 hon gav sig ivag pa en |ang fard for att
befria sn @ skade. Jerandor har, om han blivit befri-
ad, inga sérskilda planer for framtiden och kan
tanka sg att da& sig ihop med roll personerna om de
skulle behdva forstérkningar infér sina fortsatta
aventyr.

34. Baronenstor nkammare

Overblick: Spiraltrappan leder upp till en tornkam-
mare med fongtergluggar & alla vaderstredk. Det
verkar vara ett arbetsrum av nagot dag, eftersom
det finns mangder av bakhyllor 18ngs véggarna och
ett stort skrivbord, full belamrat med papper, bocker




och skriftrullar. Aven golvet har en forsvarlig
mangd av papper och antedkningar, s3 ménga dt
den férmodligen ganska exklusiva mattan knappt
syns. Pa andra sma bord och bankar trangs mérkliga
instrument, flaskor och skdlar med mystiskt inne-
hall och annufler backer och papper. En hogrygged
stol sté&r vid skrivbordet och den verkar vara den
endamoébeln i rummet som inte & full av saker.
Varelser: Sedan baron Kagtilian erdvrade spjutde-
len vid plundringen av Nidehus har han blivit all-
deles besatt av den. Nastan &l sin vakna tid till-
bringar han numerai tornkammaren med att studera
eller beundra Oraklets nyckel, &ven om han inte har
en aning om vad den egentligen &r. Inte ens anfall et
mot borgen har fatt honom att Iamna sin kammare.
Marwyn anar att han finns héruppe och kommer
omgaende férsoka ta sig upp hit och doda honom.
Vad som hénder & helt upp till vad roll personerna
go6r och hur snablt de tar sig upp till tornkammaren.
Den avbrutna spjutdelen - nedre delen av det for-
gyllda skaftet, ungefar tva fot langt - bar baronen
altid pa sig och lamnar aldrig ur sikte.

S.: Baron Kastilians & négot s3 ovanligt som en
aspirerande vetenskapsman. Hans manga bocker
tacker dla tankbara amnen, frén historia och religi-
on till akemi och magi. Manga av skrifterna &
séllsynta och vérdefulla. Instrumenten och flaskor-
na kommer frén de manga experiment han &gnat sig
&t i sin ensamhet i tornkammaren.

UPPL OSNINGEN

Hur och om rollpersonerna far tag i spjutdelen &
helt beroende pa vad de gor under stormningen. Om
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Marwyn och hans kumpaner n&r fram till baron
Kastilian forst kommer de med gemensamma kraf-
ter sannolikt besegra honom. | sa fall tar Marwyn
spjutdelen och lamnar borgen snabbast méjligt. Hur
striden utfaller eler vad som hander med resten av
hans muntra mannar druntar han blankt i. Har
Marwyn val fatt tag i spjutdelen kommer han bara
[&mna den 6ver sin doda kropp. Tode, Fabio och
Jasper kommer med rérmast fanatisk Gvertygelse
forsvara honom, sa i det fallet blir det frdga om en
slutstrid med Gréne Marwyn sjélv.

Skulle roll personerna na fram ftill baron Kastilian
forst, dler pandgot sitt radda honom frén Marwyn,
kommer han vara preds lika ovill ig att 1amna ifrén
sig spjutdelen. Nu & baronen nagot till &en kom-
men, s han & inte en lika god kdmpe som han en
gang var, men han forsvarar sin dlskade atefakt till
doden.

De lagldsa som Overgivits vid stormningen kommer
- efter att tillrackligt ménga av dem daktats vid
murarna - inse dt striden & hopplos. Sdvida inte
roll personerna har gjort nagot s3 &t krigslyckan
vants, kommer de fataliga 6verlevande 4t fly till-
baka till 1agret. Om Gréne Marwyn inte ervander,
till exempel efter en dutlig uppgirel se med rollper-
sonerna, kommer de laglésa dt tbmma hans att-
kammare och tervanda for att bygga upp Nideby
igen. Skatten omfattar &tskilliga tusen silvermynt,
sA pa det séttet blir &tminstone en del av dem antli-
gen lite muntra pariktigt.




ILLUSIONERNAS HUS

v Jovil ans beréttel se framgick - om spelarna
A lysshade tillrackligt uppmérksamt - att

upprorsmannen  knappast skulle vagat
plundra krigsgudens tempel om de inte svurit sig
ndgon annan gud innan. Darfor kan det kanske vara
en idé dt tareda pa vilken gud det var och se om
gudens pragterskap vet nagot mer om vilka som
deltogi plundringen.

Jovilan drog desaitom hela de gamla gudarnas
skapelseberéttelse ndr han tréffade roll personerna
forsta gangen. Om spelarna kommer ihdg négot av
denna, vet de at det fanns fyra gudar frén borjan -
Wid, Logendar, Tevatenu och Rafastos. Har de
glomt bort historien, kan de fa reda pa forhd lande-
na pa nagot annat sit; t.ex. genom att be Jovilan
berétta en gangtill, eller frégasig fram i staden.

Att tdnka sig att upprorsmannen hade hjédp av Ra-
fastos &r i och for sg rimligt, eftersom denna sékert
skulle haintresse av att ingen hittade Oraklet. Men
om de forstker hitta ndgon som dyrkar Rafastos
kommer rollpersonerna dt fa leta till doddagar.
Folk i allménhet har mycket dimmiga begrepp am
guden och vet inte mycket mer 8n vad som beréttas
i skapelsemyten. Han kallasibland den Bréande dler
den Galne och namnen anvénds som svordomar.
Antyder roll personerna att ndgon av upprorsméan-
nen skull e ha haft Rafastos pa sin sida, betraktas de
av béde praster och vanligt folk som tokiga. Halkar
spelarnain pa det har spéret, sa 1&t dem garna leta
ett tag. De kommer inte hitta ndgra som helst spar
efter eldguden.

Tevatenu, som bland ménniskorna & kand som
Modergudnnan, dyrkas av bondebefolkningen.
Hon har inget tempel innei sélva Fangd, eftersom
det inte bor sarskilt ménga bonder i staden. Igtél et
samlas hennes anhangarei en helgedom i skogen ett
litet stycke utanfor stadsmurarna. Modergudinnans
tempe & vakant, sa vill roll personerna bestka det
& det inga probdlem att f& vaginstruktioner. Det &
beldget i naturskbna omgivningar, i en lund av
danka, hogvéxta bjorkar. Templet & en Oppen
konstruktion, egentli gen bara et tak som vilar pa en
rad bastanta trapelare. Innei alva helgedomen stér
en avbild av Modergudinnan, en saty i tra fore-
stéllande en vacker kvinna som hdller ut handernai
en inbjudande gest. | skdlen som handerna bil dar
ligger séndigt friska blommor eler grona kvistar.
Normalt - och férmodligen nér roll personerna be-
soker templet - finns hdr bara ett par prastinnor,
klddda i klargréna drékter. De tar emot roll perso-
nerna, men ber dem lagga ifran sig vapnen utanfor
templet. Vid eventuella fragor eler forhor kanner
deintetill ndgonting am upproret, vilka som deltog,
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eler at dessa skulle ha svurit sig till Modergudin-
nan. De kan berétta at Modergudinnan foretrader
fred och icke-vald, och darfor inte & ndgon sarskilt
l[amplig gudom att tillbe fére strid.

Logendar, havets herre, & den tredje guden som
dyrkasi Paratroka. Det & inga problem att hitta till
hans tempel innei Fangel om man frégar sig fram.
Vem som helst kan berétta at det & beldget nere
vid hamnen.

Utsidan: Nere vid hamnen, beldgen vid en utskju-
tande pir, ligger en mérklig byggnad. Den verkar
& pa stolpar i vattnet och har bara kontakt med
land via en smal brygga som anduter till piren.
Hela byggnaden & svagt kupolformad och pdmin-
ner fran en viss vinkel faktiskt ndgot om ett jattelikt
snackskal. Templet &r byggt av tra och malat i en
lj usbl& nyans, dven om fargen verkar vara en aning
flagnad. Portdppmningen som leder in i dessinnan-
mate ar flankerad av dt par statyer forestéllande
bistra, treuddsbevépnade kigare med fiskgtjartar
istallet for ben. Fran cen sida av templet som vetter
ut mot havet sticker en l1ang kranliknande anard-
ning ut. | den langa armens ande sitter ett nét, som
verkar kunna hissas upp a@h ner ur vattnet fran
templetsinsda.

Det finns inga vakter vid porten, sa vill roll perso-
nerna gain & det bara dt traska rakt pa. Bryggan
som leder till templet & visserligen smal och aning-
en fuktig, men det & ingen risk att man ramlar i
vattnet.

Insgdan: Genom portéppringen komrmer ni i galva
templet. Templets kupodformade lonstruktion &
annutydligare hér inne, eftersom hela tempelsalen
ar cirkuldr. Golvplankorna &r kraftiga, men glest
placerade s att vattenytan dryga tva meter lange
ner syns genom springarna. Ett standigt kluckande
frdn vagar som dar mot stolparna fyller rummet.
Det luktar av téng, tjara och fisk, starkare an till
och med inne i hamnkvarteren. Sdreflexer fran
vattnet letar sig upp genom springarna i golvet och
spelar langs vaggar och tak. | salens bortre anda
verkar gélva helgedomen ha sin plats. Bakom ett
fyrkantigt altare av Vit marmor star en staty av
gron sten. Den tycks forestdlla en man tackt av
50gras, alger och tdng. Det enda som sticker fram
ar armarna, som hélls hogt 6ver huvudet med knut-
na révar i en triumferande gest, och 6gonen, som
bestar av réda rubiner och verkar brinna av eninre
glod. Pa vaggen strax bredvid statyn stter en an-
ordning med rep ach spakar. Tva personer - up-
penbarligen praser - kladda i klarbld kladnader,
verkar vara upptagna med anadningen.




Om roll personerna kommer in bevdpnade i templet,
kommer de béda préasterna upprért krava att de gér
igen och inte kommer in forrdn de & avvépnade.
Forst dérefter & de beredda dt samtala Den infor-
mation de kan delge roll personerna - forutsatt att de
spedfikt efterfrégar den - &r:

» Logendar & havets gud och tillbeds mest av
fiskare, §oméan och handesmén, men han &
Wids framsta konkurrent och vid enstaka till-
fadlen har han tillbetts M krigsgud nér mot-
sténdarsidan &r svuren 8t Wid.

» Natanordningen pa kranen anvands for offer till
Logendar. Offergdvorna placeras i natet som
sedan sanks ner i havet dé& guden tar emot
dem. Hela anordningen skéts av présterna inne
i templet.

» Efter att det nya Widtemplet inne i Fange
byggdes har inga krigare svurit sig & Logen-
dar. Det sista tillfallet var under upproret for
trettio & sedan. De ledande baronerna stred i
havsgudens namn, men efter sin seger fick de
kallafdtter. De 1&t resa det nya Widtemplet och
Overgav helt Logendar.

» Prégerna vet inte exakt vilka alla upprorsmén-
nen var. Bara en av dem kom fill templet med
samtligas offergévor. Han sade sig vara baron
av Askhem och foretradde dla de dwriga

Den sigta informationen - vem som kom till templet
- lamnar bara présterna ifran sig om roll personerna
sialva ger en offergdva till Logendar. De far gélva
bestdmma vad och hur mycket de ska offra, men det
bor réra sig om en gava vard mingt 300 sm. Pras-
ternatar emot offret och placerar det i nétet medan
de genomfdr en religits ceremoni. Under méssande
av biner sanks dérefter nétet ner i havet. Vattnet
bubblar och kokar ett 6gonblick, och nér nétet ater
fors upp &r det tomt. Forst dérefter beréttar praster-
na vad roll personernavil | veta.

VAR FINNS SPJUTDEL EN?

Herren till Askhem, baron Sigfred, var en av de tre
upprorsman som plundrade Wds tempel under
inbordeskriget for trettio & sedan. Jartedken och
illavarslande omen fore kriget tydde pa gt Wid var
pa kungens sda, sd baronerna bed6t sig for att
istdllet vanda sig till havsguden Logendar. Templet
i Fangel var (och & fortfarande) landets storsta, sa
baron Sigfred erbjod sig att smyga in i den fientliga
staden och frambringa dla de sasmmansvurnas of-
fergdvor. Nar s Widtemplet plundrades behall
Sigfred mittdelen av spjutskaftet; et tva fot langt
forgyllt trastycke, brutet i bada @ndar. Efter kriget
gick inte mycket baronens vég. Det fanns inga nya
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landomraden att f& och al behalning fran plund-
ringen av Fangel gick &t till att bygga det nya Wid-
templet innei staden. Han drog sig snart till baka till
sin forlaning Askhem, beldgen pa en sumpig halvo
mellan Myrviken och Gravviken. Wids foérbannelse
som fdljde spjutdelen slog hért mot honom och
béde baronen §év och hans provins plagades av
fattigdom och missvéxt. Sigfred, som under sna
sista levnadsdr var som besatt av spjutdelen, lycka-
des dock innan han dog i ett 6gonblick av klarsynt-
het gémma den foérbannade nyckeln bland skrépet i
sin tornkammare sa dt inte hans son Holmfred
skull e drabbas av samma olyckor.

Holmfred eftertrédde sin far som baron av Askhem
och spjutdelen var léange gémd och bortglémd.
Anda tills den dag for négra & sedan d& baronen
angtéll de en hovmagiker vid namn Kalliastro. Kal-
liastro tog sin boning i tornkammaren och upp-
tackte av en slump spjutdelen. Aven om han inte
visde exakt vad den var, insig han att den var ett
forema med enorm kraft. Snart var han drabbad av
dessforbannelse och full sténdigt besatt av den. Han
genomférde alltmer vansinniga experiment for att
tygla desskraft, samtidigt som hans egen galenskap
tilltog. Till slut, efter ett raseriutbrott som drabbade
baron Holmfred och hans familj hart, 1amnade han
borgen och tog sin till flykt till trasken. Kalliastro
bosatte sig ett gammalt hus om han pa magisk vég
forandrade till ett vanvettigt tillhdll som trotsade
bade tid ach rum. Hela tiden fortsatte han sina dlt
mer desperata forsok att tygla Oraklets nyckels
krafter.

BARON HOLMFREDS BORG

Logendarprésterna visde i och for g att det var
baronen av Askhem som kommit till templet fore
inbdrdeskriget, men de & inte s bevandrade i Pa
ratrokas genedogi att de med sikerhet kan siga
vem som & den nuvarande baronen. Déremot vet
vem som helst var Askhem ligger. Baroniet tar upp
huvuddelen av halvon norr om Fangel och & kéant
for att vara dt kargt och sumpigt landskap. Naturen
bestér, beréttas det, mest av trésk och blasiga hedar.
En landsvég leder norrut fran huvudstaden till ba-
ronens borg, men det mérks att den inte & sarskilt
valanvand. Det & ungefdr sex mil att fardas, vilket
innebdr att det tar roll personerna mellan tva och
fyra dagar beroende pa fardsdtt. Trakterna blir
snablt gleshbefolkade, sa det finns inga egentliga
vardshus dler gastgiverier. Vill rollpersonerna
Overnatta inomhus blir de inte sarskilt gastvanligt
bemétta i de fataiga fattiga bondbyar de passerar.
Vilj en dumpméssg handel se under resans gang.

Slutligen nér roll personerna baron Holmfreds borg,
kallad Askfaste. Den & placerad pa en 1&g kulle och
omgiven av en grav fylld med dtillastéende,




stinkande, svart vatten. En rund trapalissad pd en
uppkestad jordvall omger en ganska liten barggérd i
vars mitt ett enkelt kérntorn reser sig. Ett par mind-
re hus tréngs vid dessfot och en fana vajar d6tt i
den svaga vinden fran tornets topp. En port med
nedfalld vindbrygga verkar vara enda végen in.

Rollpersonerna har egentligen tre alternativ att
kommain i Askfaste: anfall, inbrott dler att ga fram
Gppet och be att fa tala med baronen. Véljer de dt
anfalla borgen dler smyga sig in far spelledaren
hantera situationen som det kréavs, men de kommer
antagligen missa mycket information som de bara
kan fa genom att prata med baron Holmfred. Gar de
déremot fredligt fram till porten kommer de ait
hejdas av tva vakter som forhor sig om deras dren-
de. Begér roll personerna dt fa tala med baronen gar
en av vakterna ivag for att aomda dem. Forgt
kommer de dock att fréga om négon i sillskapet &
trollkarl. Nekar rollpersonerna tittar vakterna lite
misganksamt p& dem, men frégar inget mer. Skulle
ndgon siga sig vara trollkarl blir vakterna upphet-
sade och for en viskade konversation med varandra
innan den ena g& ivag. Om roll personerna inte gor
négot sarskilt blir de snart inddppta och fér tréffa
baron Holmfred i hans studerkammare (nr 9).

Vakten som eskorterat er in i borgen leder er upp
for ndga trappar, knackar pa en dar, vantar pa
svar och dépper sedan in er. | en unken, dligt
uppys tornkamrrare stter en blek man bakom ett
fullbelamrat skrivbord. Han har morka ringar un-
der Ggoren, rufsigt hér och ett ovardat sk&gg.
Manren ser ut som om han inte har sovit pa flera
daga och kisar mot er, som om han vore ovan vid
ljuset utifr&n. Han reser sig tungt och bjuder er att
sitta ner pa en samling omaka stolar och pallar
som dtar i ett horn.

"Jag & baron Holmfred, herre till Askhem", siger
hanmed en trétt suck, "Vilka ar ni och varfér kom-
mer ni till denna sorgens boning?'

Baron Holmfred kan komma med en hel del intres-
sant information, beroende pa vad roll personerna
frégar:

» Om inbordeskriget: "Det mesta &r val glomt
nu, men min far, davarande baron Sgfred, var
med om att storta kungen for sisddar trettio ar
sedan Jag var bara barnet dd, men jag kom-
mer ihdg att han hade haft stora férhoppningar
innan kriget. Preds som nu var Askhem en fat-
tig provins, men n&r min far sent omsder kom
hem igen var det inte stora sickar med guld
han rade med sig. Ngj, han var en bruten man.
Aven am han vann kriget var han utblottad.
Han hade spenderat allt pa det dar nya templet
inne i Fangd. Jag minns att han var forand-
rad. Indtvand och ... konstig p& ndgot satt.
Han tillbringade hela dagarna inldst uppe i
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oversta tornrummet. Vi fick aldrig reda pavad
det var han sysdade med."

» Om spjutdelen: "Jag vet inte ndgot om Qrak-
lets nyckel. Min far beréttade aldrig vad han
giorde under anfallet mot Fangel, men at han
skulle ha dundrat krigsgudens tempe! 18ter lite
val vaghdsigt. Hursomhelst sdg jag ddrig till
nagd spjut, men farsgubken hade forstas sna
hemligheter, han somallaanda."

» Om sin egen situation: "Det ar en 1ang histo-
ria, och en sorglig en. Har i Askhem har vi all-
tid varit fattiga, men jag ach min familj var
andaratt lyckliga. FOr nagra & sedan kom en
kringvandrade trollkarl hit och jag arstdllde
honam som radgvare och larare at mina barn.
Allting gick bra i bdrjan. Han kanske inte hade
sa stort tdlamod med sina elever alla garger,
men hanvar en belast man med mycket att lara
ut. Trollkarlen - hans namn var Kalliastro -
bosatte sig i Gversta tornkammaren, mitt bland
allt gammalt skrdp som mina forfader |amnat
efter sig. Det konstiga var att han bé&jade till-
bringa dIt mer tid déruppe. | bdrjan umgicks
hani alla fall med mig och min familj p& kval-
larna, men efter ett tag sdg man knappt till ho-
nom rrer. Till dut kom han inte ens ner for att
hélla sina lektioner. Jag respekterade honom
fortfarande, sa jag lat honom héllas, men till
dut tyckte jag att alltsammans bdrjade bli lite
val markligt. En dag - det var kanske dt ar se-
dan ru - gick jag upp till tornkammaren. Jag
knackade pd, men ingen svarade si jag tog
fram huvudnyckeln som gér till alla dorrar i
borgen och tog mig in. Kalliastro var upptagen
med ndga dérinne pa ett bord och nar han fick
se mig Hev han fullstandigt rasande. Jag ha
aldrig sett en manniska s vansinnig. Innan jag
visde ordet av bdrjade han skjuta blixtar och
eldklot omkring sig och jag fick springa for
mitt liv. Spottande och frésande foljde han ef-
ter med fruktansvérda trollkonster sprutande
omkring sig. Jag lyckades gomma mig i kélla-
ren, men Kalliastro gck igenom alla rum i
borgen och danardet och explosionerna fort-
satte under lang tid. Till dut blev allting tyst
och jag vagacde mig sd smaningom fram. Han
var forsvunnen, men det han [amnat efter sig
fick mig att tvivia pd mitt eget forstand. Ni
maste se det galva for att tro pa det.”

N& Holmfred beréttat om Kalliastro tar han med
sig roll personerna pa en rundtur genom i borgens
oversta vaning. Las rumsbeskrivningarna och baro-
nens kommentarer i rum 10till 14.

A. Port
Askfaste & en ganska enkel borg. Kérntornet om-
ges bara av en trdpalissad med grav och vall. En




port med vindbrygga - ocksa den helt i tra - & enda
vagen in. Under dagtid & porten vanligen 6ppen
och bevakas da av tva soldater, som utgor den enda
fasta posteringen. Pa natten dras vindoryggan ump
och en soldat & géngen har vakttjangt innanfor
porten.

B. Stall

| den stérsta av ekonomibyggnaderna pa borggér-
den forvaras baron Holmfreds fétaliga kusar. Has-
tarna - fyra till antalet - & alla av den smavuxna,
raggigatyp som &r vanlig i Paratroka. En stall pojke
ansvarar for skétseln och sover ocksa for det mesta
i stallet. Forutom en de ho, sadlar, remtyg och
redskap finns det inget intressant i stallet.

C. Smedja

Sedan ett par & tillbaka & positionen som borg-
smed i Askfaste vakant. Smedjan har inte awants
palange och & mork, dammig och Gvergiven. Nag-
ra mer eler mindre rostiga redskap hénger langs
véggarna och halvférdiga vapen och verktyg skré-
par i tunnor och l&dor. Asgan & kal och fylld av
gammal aska. | andutning till géva smedjan finns
ocksa ett rum som & avsett som bostad for smeden,
men &ven det & tomt och Gvergivet.

D. Tjanarnaskvarter

De flesta a bagens tjanare och soldater bor
gemensamt i ett hus med ett enda stort rum. Skyn-
ken avskarmar delar av rummet sa att familjerna
kan fa et visg privatliv, men det finns inte mycket
mobler annat @n enkla halmbaddar. Sina fétadiga
agoddar forvarar tjdnarna i sickar eler kistor bred-
vid sina sovplatser. En stor eldstad i rummets mitt
med ett rokhdl i taket forser huset med béde varme
och ljus. Tillsammans med méanniskorna trangs
ocksd en dd djur; grisar, fér, hons och en tupp spat-
serar omkring fritt.

E. Forr &d

En mindre, ganska nedgangen byggnad dar allt
mojligt och omgjligt brate forvaras. Gamla vagnar
och déadar, kassrade redskap, kladbylten, trasiga
mobler, extra stolpar till palissaden, rep, fiskedon
och tusen andra saker trdngsi utrymmet.

F.Borggard

Sjdva borggarden bestér mest av rejalt nedtrampad
jord med fléckar av gréashér och dér. Under dagarna
g& borgens djur omkring fritt, till ssmmans med
tjdnare som skyndar fram och tillbaka i olika &ren-
den. Forutom kérntornet och ekonomibyggnaderna
finns ocksd en djup brunn pa bortre sidan. Pandgra
stéllen vid palissaden finns branta stegar som leder
upptill brostvérnet.

G. Kéarntorn
En ramp som leder upp till en port pa andra vaning-
en & den enda vagen in i kérntornet. Det & tre
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vaningar hogt och har dessutom ett topptorn langst
upp. De enda 6vriga Oppringarna verkar vara smala
skottgluggar snarare @n fonster. Frén en stng uppe
pa topptornet vajar en fana med baron Holmfreds
vapen - en svart bjérn mot gra bakgrund.

1. Hall

Overblick: Spiraltrappan leder ner till ett kalt ut-
rymme, upplyst av bara ett par tjarbloss pa vaggar-
na. En hink stér i ett horn och nagra gamla spjut star
lutade mot ett annat.

Varelser: Inga

S: Inget speddllt.

2. Forr &d

Overblick: | tunnor och sickar verkar sad och mjol
forvaras. Dessutom hanger hela djurkroppar frén
krokar i taket. En liten stéllning med ett par en-
samma vinflaskor stér i ett hérn. Packlérar och
kistor tréngs l&ngs en végg.

Varelser: Inga

S.: Har finns gorre delen av bargens forréd av mat
och dryck. Vinet & billigt och av usel kvalitet och
skulle inte inbringa manga silvermynt vid en for-
sdljning. | l&dorna och kistorna forvaras diverse
utrustning och reservdelar.

3. Fangelse

Overblick: En bastant gallerdorr av smitt jarn leder
in till en tom fangelsecdl. En vaggfast brits och lite
kringstrodd relm & de enda inventarierna
Varelser: Inga. Efter hdndelserna med Kalliagtro tar
sig inte baronen an négra réttsfall 1angre, i cdlen
har inte anvants pa ett ar.

S Ett lyckat slag for Dolda ting kan avdgja at
ndgon har ristat eft tort antal streck pa vaggen
under britsen - férmodligen ett sétt att rékna dagar-
na.

4. Brunn

Overblick: Det enda som verkar finnas i rummet &
en brunn, med vevanordning ach hink stdende pa
golvet bredvid. Ett par tommatunnor stér i et horn.
Varelser: Inga

S.: Inget speddlt.

5. Vaktrum

Overblick: Kéarntornets kraftiga portar leder direkt
in till detta rum, som tydligen anvands av bargens
vakter som uppehdlls- och sovrum. Hoprullade
halmbaddar ligger i hornen, bredvid knyten och
sma skrin. En spiraltrappa intill stora porten leder
uppdt och nedat. Tjarblossoch storre facklor sitter i
hdllare pa vaggarna och forser rummet med ljus.
Varelser: Beroende nar pa dygnet roll personerna
bestker rummet finns det mellan en och sex vakter
hér. De rullar ut bdddarna né&r de ska sova, men
tillbringar annarsinte mycket tid hér.




S De vakter som har sina sovplatser i rummet
forvarar sin personliga utrustning hér. Eventuella
vardeforemal bar de dock alltid pa sig - all deles for
mycket folk ror sg genom rummet for att man ska
fa vara helt saker fran tjuvar.

6. Kok

Overblick: 1 bargens kok trangs en rejal eldstad
med arbetsbénkar, hyllor, tunnor och sickar. Koks-
redskap, kastruller och pannor hanger pa krokar
frén taket och langs vaggarna.

Varelser: Stérre delen av dygnet arbetar kockan
eller ndgon av hennes medhjépare har. Rummet &
da fullt av liv och rérelse, dofter och ljud. Pa grund
av varmen och chansen till en och annan godbit
samlas ofta mdnga andra av bargens tjanare och
vakter hér.

S Det finns alltid mat, mer eller mindre tillagad, i
koket.

7. Skafferi

Overblick: | ett avidngt, ganska tréngt utrymme &
rad efter rad av hyllor fasta vid vaggarna. P4 hyl-
lorna stér krus, flaskor, burkar och skdlar i mang-
der. Sackar och korgar med gronsaker, potatis
rovar och andrardvaror trangs pa golvet.

Varelser: Inga

S.: Kryddor, sylt, gryn, mjdl och méngder av andra
matvaror forvarasi skafferiet.

8. Gillessal

Oveblick: Borgens gdrsta rum verkar vara e
gill essal. Ett stort 1angbord stér i rummets mitt med
ett flertal hogryggade stolar och en vackert snidad,
tronliknade stol vid ena kortdndan. En stor eldstad
& murad vid innervéggen. Langs vaggarna hanger
jakttroféer, gamla vapen och fanor. Kandelabrar pa
bordet och vaxljus i hdllare pa vaggarna star for
belysningen, &en om de flesta inte & ténda for
nérvarande.

Varelser: Inga

S Det hdlls inte langre négra fester eler gillen i
Askfaste, si baronen intar sina middagar i salen i
ensamhet.

9. Studerkammare

Overblick: Rummets vaggar kantas av bdkhyllor,
som till stérsta delen innehdller annat @n backer;
enstaka skriftrullar, mérkligt formade stenar, staty-
etter, rustningsdetaljer, bestick, muggar och dverse
skrép verkar vara baronens idé om vad hyllorna ska
anvandas till. | gengdld & skrivbordet som <tér i
rummets mitt desto mer belamrat. Hér tréngs back-
er, papper, pergament och sma lappar med Wéck-
horn, fjaderpennor och mérkliga instrument. En |ag,
val insutten stol star bakom skrivbordet, och fram-
for det finns en samling udda stolar, pallar och
bankar.

Varelser: Baronen till bringar néstan all sin vakna
tid har med att grubdla dver hur han ska fa till baka
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sin familj. Hans lilla bibliotek racker inte langt,
for det mesta dtar han gamla idée, omgjliga for-
hoppningar och ogenomforbara planer.

S: Baron Holmfreds bdcker & egentligen hdt
ointressanta, liksom hans antedningar. Instrumen-
ten & diverse optiska redskap, som férstorningsglas
och enkla teleskop. Nastan alla & dock defekta och
helt oanvandbara

10. Baronens singkammare

Overblick: Rummet & en singkammare, med en
bred himmelssing i dessmitt. Bonader pryder vég-
garna och ett tvattstal med spegel stér i ett horn.
Vid ena viaggen st&r ett kladskdp och intill det
hanger en dénsande och val underhdlen srids
klubba. Pa den tjocka mattan pa golvet spankulerar
en fet gs obekymrat omkring.

Varelser: Gasen & baronens hustru, som forvand-
lades av Kalliastro under dennes raseriutbrott.

SL: | kladskapet hanger en uppséttning klanningar,
lamplig for en baronessa. Har har ocksd baronen
galv ndgrakladesplagg i skapetsinre.

Baronens komnentar: "Det hér & min huwstru Eid-
na. Kalliagro tyckte alltid att hon var dum som en
gés, s3 jag antar att han fick utlopp for nagon slags
forvriden humor n&r han forvandlade henne under
sitt raseriutbrott. Jag har gjort allt som st&r i min
makt, men inget har kunnat trolla till baka henne.”

11 Sonens singkammare

Overblick: | ett hérnrum st&r en sing med hoga
hérngolpar, en kista och en liten skrivpulpet. Pa
véaggarna hanger ett armborst, ett par mindre jaki-
trofée och nagra hallare for tjarbloss | ett av hor-
nen sér en &sna och tuggar lugnt pa en hotapp.
Varelser: Asnan & baronens son och arvinge, dven
han férvandlad av Kdliastro.

9.: Kisgtan innehdller en del klader, passande en
ung adelsmannason, samt ett elegant kortsvard och
ett koger med armborstskéktor.

Baronens komnentar: "Min son Garfred. Han var
inget lashuvud precis, s Kalliastro brukade ofta
tappa tdlamodet med honom och kall a honam asna.
Och &sna var just var han fortrollades till den dar
Odesdigra dagen.”

12. Déttrarnas singkammare

Overblick: Kammaren ni kommer in i & moblerad
med tva identiska sangar, en vid vardera kortvagg-
en. Mdlan singarna stér ett massvt kladskdp och
en stor spegel &r placerad i ett hdrn. Bonader med
romantiska motiv hanger pd vaggarna och pa golvet
pickar tva sprackliga honor efter korn, lagmalt
kacklande.

Varelser: De bada honorna & baronens déttrar, som
delade dettarum med varandra

SL: | kladskdpet hanger mangder av klanningar och
andra klader. Pa golvet & korn utspridda av bar-
genstjénare.




Baronens kommentar: "De har &r mina tva dottrar.
Kalliastro tyckte att de inte gjorde annat én dat
kackla, S& det har &r vad som hande med dem"”

13 Kammar herrensrum

Overblick: En tréng liten kammare, knappt mer &n
en skrubb. En liten séng & inkldmd 18ngs ena vagg-
en och ett minimalt skrivbord med en pall 1angs den
andra. P4 bordet ligger en réra av antedkningar och
bocker. Ovanpd dla papper sitter en padda, som
sitter helt ororlig férutom hakpdsen som bléses ut
och in.

Varelser: Paddan var baronens kammarherre, som
blev annu ett offer for Kalliastros férvandingsrase-
ri.

S.: Pappren pa bordet rér administrationen av bar-
gen och desstjanare och har knappast ndgot intresse
for rollpersonerna. Under singen stér en Iast kista
(SG 35) som innehdller en bdrs med 32 gm, nagra
kladombyten och en dagbok. Laser man dagboken
verkar den till en bdrjan bara vara en redogorelse
for det dagliga abetet i Askfaste. Men langre fram
borjar det dyka upp antedkningar om att troll karlen
Kalliastro héller pA med nrégot mystiskt. Det be-
skrivs hur han - liksom baronen beréttat - 1&ser in
sig i tornkammaren l&nga perioder och bérjar for-
summa sina &aganden. | en av de sista anteckning-
arna, for ett & sedan ganska exakt, skriver kam-
marherren ndgot kryptiskt om hur han "misganker
att Kalliastro har komnit dver det somsalige gamle
baron Sgfred forsokte gémrma, for att forskona sin
son frén forbanndsen.". Kammarherren kande till
spjutdelen, men avslGjade aldrig ndgot om den for
baron Holmfred.

Baronens komnentar: "Kalliastro brukade saga att
min kammarherre \ar en upphlas typ, si antagli-
gen tyckte han at det var passance att férvanda
honantill en padda.”

14. Tornkammaren

Overblick: Vid spiraltrappans dut ligger resterna av
en sondersprangd trddérr. Genom doérrdppningen
kommer ni in en kammare som kan betedknas med
ett enda ord: forodelse. Vaggarna & svértade av sot
efter en explosionsartad brand, alt méblemang &
krossat, forbrant och forvridet, rester efter glas
ligger i smalta klumpar, och metallforemal, &ven de
halvt nedsmélta och deformerade, & dangda om-
kring i rummet. De trasiga resterna dter hyllor star
lutade mot vaggarna och i dem och pa golvet fram-
for dem ligger bécker med svartbranda sidor.
Méangder av oidentifierbara foremal ligger i hogar-
na; tygstycken, rester efter skrin och lerkrus, vapen,
rustningsdetaljer, jakttrofée och tusentals andra
saker.

Varelser: Inga

S.: Under sitt vansinnesutbrott forstérde Kalliastro
tornkammaren han haft som sitt laboratorium under
studiet av spjutdelen, men férst efter att han tagit
med sig dlt av vérde och nytta for sin fortsatta
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verksamhet. Alla bocker & visserligen sdnderbrén-
da och oanvandbara, men titlarna syns fortfarande
pa ménga och en magiker kan kdnna igen standard-
verk som prins Fernans "Studier i transdimensionell
portalmagi”, Cdigaris "Elementens sanma natur"
och professor Natorums "lllusionen - den enda
verkligheten". En magiker kan dessutom kdnna et
slags kvarvarande spér dler avtryck i rummet, utan
att exakt kunna ségavad oet ror sig am.

Baronens komnentar: "Har uppe brukade min
gamle far sitta, men Kalliastro gorde omdet till sin
egen kamnare. Han forstorde néstan allt héarinne
med sin magiska €d innan han lamnade borgen.
Alla mina forfaders lamningar fanrs hér, sa jag
forlorade en hel del.”

Né& baron Holmfred har visat runt rollpersonerna i
borgen har han inte mycket mer att sdga. Vill de
undersoka platsen gélva har han inget emot det.
Om nagon av roll personerna har svarat ja pa frégan
om de & trollkarlar, bonfaller han dem att dterstédla
hans familj till dess ménskliga form. Eventuella
magiker i sdllskapet kan i sa fall forsoka trollatills
de blir bla - de kommer &nda inte att lyckas. Be-
svérjelserna som lades dver baronens hustru och
barn var Kalliastros egenhéndigt komponerade
trollformler, fyllda av lika delar hans eget vansinne
och kraft frén spjutdelen. Enda dhansen &r att drapa
Kalliastro galv - forst da kan forbannelsen brytas.
Baronen har desautom ytterligare en viktig sak att

saga;

"Jag ha inte sett Kalliastro sedan den dagen. Men
det drdjde inte lange forr&n rykten bland bonderna
bdrjade spridas. Det finns ett gammalt hus ute i
trasken som sttt dvergivet 1ange. Srax efter Kalli-
astros utbrott bérjade det talas om att huset var
hemsokt. Markliga saker hande och personer fér-
svanni husets nérhet. Konstiga ljussken och laten
hordes pd lang hall. Enligt min mening & det
ingen tvekan om att Kalliastro tagit sin boning i det
dér huset."

Om roll personerna frégar efter végen till huset i
trasket, kallar baron Holmfred p& sin tjdnare Rall,
en kurande, hunsad typ som ser ut som om han fatt
stryk varenda dag sedan hen foddes. Han instruerar
Rall att visa vagen u till trasken, &ven om det &
tydligt att tjdnaren skyr platsen som pesten. Skulle
roll personerna fréga ut Rall om huset, kommer han
efter mycket muttrande och madrka bli ckar havda att
huset & forbannat - trollkarlens galenskap har
smittat av sig pa §alva byggnaden.

VAGEN GENOM TRASKET

Rall kommer att leda roll personerna norrut, mot de
vidstrackta traskmarker som tar upp storre delen av
halvon. Det drgjer inte ldnge - ungefdr en dags




marsch - forran man n& gélva traskomrédet. Det
rader en konstant dimma Gver sumpmarken. Det
enda séttet att skingra den & mgjligen p& magisk
vég med VADERKONTROLL, VINDKONTROLL
dler liknande. Detta skulle dock bara leda till att
man istéllet for den téta dimman ser ett andlost,
trostlost landskap av vass knotiga dvéargtréd och
dy. Rall kommer inte siga ett ord i onddan, utan
bara lunka fram pa& den férhadlandevis breda stig
som leder rakt ut i trésken. Det réder en kudig
stdmning i sumpmarkerna. Sikten & begrénsad till
négra meter och den standiga fukten lagger sig som
en kall filt 6ver rollpersonerna. Hér och déar hérs
mystiska ljud och Rall upptréder som om han stén-
digt var omringad av gastar och spdken. Det &
atminstone ytterligare en dagsmarsch till huset. En
del handelser (upp till spelledaren vilka) kan intr&f-
fa pa vagen:

» Genom dimsjoken skymtas nagra svaga ljus-
sken pd avstdnd. "Lyktgubba", muttrar Rall,
"de drunknades andar. Titta inte pa dem'.
Skulle n&gon rollperson vara nyfiken och ge
sig ivég efter dem kan lyktgukbarna komma
tillréckligt ndra for en attack. Se monsterboken
for ndrmare detaljer.

» Tvars over stigen ligger nagra pinnar och ste-
nar utlagdai ett komplicerat monster. Nar Rall
far se dem rycker han till och gor ett dags
tedken med handerna. Han gér en ldng omvéag
for att passera dem och blir mycket upprord am
ndgon ror dem. Rall vill inte prata om saken,
men om han pressas berdttar han att stenarna
och pinnarna & skyddstedken som ska avvérja
onda andar. Att de & utlagda hér tyder pa at
ondskan &r nara. Gesten han gjorde var ocksa
ett sétt att skydda sig mot andarna.

» En fégelskramma, omsorgsfullt tillverkad med
halmfylld kropp, utstrackta armar och en utsku-
ren pumpa till huvud, st&r vid vagkanten. Det
verkar inte finnas nagra odlingar i narheten, A
placeringen & ett mysterium. Rall vet heller
inget om den. Om roll personerna passrar den,
kommer den sigta personen i sl skapet att erfa-
ra en kdnda av att vara iakttagen. Véander han
sig om tycker han sig se en snabht bortdéende
gléd i pumpans 6gon. En nérmare undersok-
ning av fagelskramman ger dock inga resultat.

> Ett pladgat skrik fran en kvinna sk& genom
dimman, foljt av hulkande snyftningar och
grat. Omedelbart darefter passrar en flock
korpar Over séllskapet i riktning mot skriket.
Korparna kraxar upphetsat, som om de féit
korn pa nagot smakligt as. Skulle rollpersoner-
na forsoka ge sig ut i dimman och leta kommer
de garanterat att ga vilse och dessitom inte
hitta ursprunget till skriket.
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» En flock harpyor anfaller roll personerna (obli-
gatorisk héndelse). Tystaini det sista glider de
fram ur dimman och kastar sig 6ver sdll skapet.
De & [rollpersonernas antal]x2 + 1T4 stycken,
varav en ledare. Rall kommer omedebart fly
med ett skréckdaget skrik och rollpersonerna
ser honom aldrig mer, sivida de inte &tervander
till Askfaste. Harpyorna strider tills hélften av
dem & dodade och flyr sedan bort under skrik
och forolampningar.

Aven om Rall flytt & det inte svart att hitta. Stigen
fortsétter rakt fram och har inga avstickare. Inte
l&ngt efter harpyornas anfall nér rollpersonerna
huset dar Kalliastro misgéanks hdlatill.

HUSET OCH DESS EFFEKTER

Ingen vet hur lange huset och tradgérden som om-
ger det har funnits i trdsken. Rykten tdar om en
trollkarl fran en annan varld som en gang kom hit
och byggde det, vilket skulle kunna forklara den
ovanliga byggnadssdilen som inte liknar nagot annat
i Mid. Hur som helst har det stétt Gvergivet i &-
hundraden och forfallit allt mer. Det enda som
bevarats & tradgarden, eftersom ett Gvernaturligt
vasen, kant endast under namnet Tradgérdsavargen,
skoter om den med gor kédrlek och omsorg. Nér
Kalliastro flydde frén Askfaste och upptéckte huset,
fangslade han Tradgdrdsdvargen under marken for
att denna inte skulle 18gga sig i troll karlens goran-
den och latanden. Darefter barjade han forma om
bde huset och tradgérden efter sina vansinniga
magiska nycker och gjorde det till en skréckens och
galenskapens hemvigt. | Sn parancia och dvertygel-
se att ala ville gtjédla spjutdelen ndjde han sg dock
inte med huset. Han skapade en komplicerad laby-
rint och en rad sdar, samtliga belédgna i andra di-
mensioner, som skydd for sin verkliga hemvist
bortom tid ach rum. Ingangen till komplexet kunde
bara nds genom en I6nnddrr inne i huset. Nagorlun-
da tillfreds agnade sig Kalliastro direfter & sina
fortsatta studier av Oraklets nyckel och sina férsok
att tygla desskraft.

Spjutdelens nérvaro och Kalliastros galna trolldom
paverkar dl magi i huset. En magikunnig person
k&nner en mérklig okalans och disharmoni, och blir
omedelbart illa berdrd. Alla dfekter av besvérjel ser
kommer automatiskt att réknas ned en effektgrad,
aven om Ovriga modifikationer géller som vanligt.
Det & omgjligt att fa ett Perfekt resultat och Fum-
mel intréffar om man d& mellan 18 och 20. Alla
sag pa snedtandningstabellen far ocksd +2. Dessa
effekter galler i bade tradgérden, huset, labyrinten
och Salarna (se nedan).




TRADGARDEN

Véagen genom trasken dutar tvért vid en stor utsirad
jarngrind, &minstone tre meter hog. Grinden ditter i
en stenmur som vissrligen & nagot lagre, men
andatillrackligt hog for att man inte ska kunna titta
over den. Dimman & - sdvida inte roll personerna
gjort ndgot & den - fortfarande s& passtét att man
inte kan se vad som finns bortanfor grinden. Skulle
roll personerna férsoka ga runt muren, visar det sig
att den gér i fyrkant kring ett omraden pd @ 2 000
m?. Det & fast mark d& muren & byggd men det &
bara en smal remsa som &r tillrackligt stor att ga pa
innan det sumpiga vattnet tar vid.

Att gd igenom grinden & egentligen inga problem.
Den & inte 1&g, utan bara lite tung att svinga upp.
Déremot kommer grinden, nér den ssta roll perso-
nen gétt igenom, att Sl igen med en ljudlig sméll
och darefter vagra at 1&a sig dppnas igen, oavsett
dyrkningsforsok eler oppningstrollformler. | och
for sig kan man fortfarande kléttra Gver grinden
eller muren - vilken for Gwrigt ocksa géller pa vég
in till tradgdrden - men stenarna och gdllren & hala
och mosdgga. Forutom att roll personerna maste hitta
en metod att tasig Over (t.ex. rep dler stegar) maste
man lyckas med ett 1&tt SMI-dag for att inte halka
och ramla ned.

Den siga roll personen som tar sig in i tradgarden -
oavsett om han gor det genom grinden eller Gver
muren - kommer plétdigt marka hur ett foremd
saknas. Spell edaren f&r v bestamma vad det ror
sig om, men ett mindre vapen, t.ex. en dolk eller ett
kortsvérd, kan vara lampligt. Skulle man leta dter
det kommer det visa sig vara sparlost forsvunnet,
som om det helt enkelt gatt upp i rok. Se Dodens
blomnor nedan for att fa reda pé var foremalet tagit
vagen.

En grusbelagd gang slingrar sig fram genom tréad-
gérden. Har och dar vaxer sma taggiga buskar och
smé stand av sjukligt lila och blekgréna blommor.
Sjélva huset kommer inte vara synligt forrén man
kommer dnda inpa fasaden, men det kan anas m
en mork skepnad pa lite langre avstand.

A. Roster fran underjorden

I marken, mitt bland det fuktiga gréset, har marken
spruckit upp. Klyftor, inte mer & ndgon dedmeter
breda och en till ett par meter 1anga, 16per Gver
jorden. Langt nere i var och en av sprickorna syns
ett glédande rétt sken, men det & omdgjligt att se
hur 1angt ner. Ett svagt viskande hors fran dupet.
Lagger man orat till sprickan kan man urskilja lju-
det av hundratals pl&gade roster som - svagt, myck-
et svagt - ropar "Kalliastro! Kalliastro!" om och om
igen. Det finns inget mer intressant vid sprickorna
Skull e roll personerna f& for sg att grava upp dem,
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kommer det snart visa sig att de & i det ndrmaste
oandligt djupa. Alla forsok till utgréavningar & helt
meningsl 6sa.

B. Statyerna

P& en sockel av gra granit stér statyerna av tva han-
grinande, behornade demoner. Nér roll personerna
forst ser dem tittar statyerna rakt mot séll skapet.
Om roll personerna passrar dem eler vander dem
ryggen, kommer alla omedelbart drabbas av rys-
ningar i ryggraden, som om nagon tittade pa dem.
Tittar man 8ter pa datyerna har dessa pa négot st
vant sig SA dt de &er igen ser rakt pa roll personer-
na, oavsett i vilken riktning de gick. Pa det har
séttet fortsdtter det hela tiden - sa fort samtliga i
sl skapet vander sig bat frén statyerna kommer
dessa rikta sig SA at de stirrar rakt mot rollperso-
nerna. Salange mingt en person tittar pd dem héller
de sig dock fullstandigt ordrliga. Sa lange rollper-
sonerna har ryggarna mot statyerna kommer de
uppeva starka kandor av obehag och maste lyckas
med ett PSy-dag for att inte vanda sig om igen.
Undersdker man statyerna visar sig dessa vara full-
sténdigt normala - massv sten rakt igenom. Har
man tillgang till kraftiga verktyg eller vapen kan
man naturligtvis 44 sonder dem, men sa fort ala
vant ryggen till kommer statyerna vara helt ater-
stélldaigen.

C. Blodsfontanen

En konstgjord damm av sten, kanske tva meter rakt
Over, & belagen mitt i graset. Stenen & grd och
sprucken och verkar gammal. Dammen &r fylld av
en rod, tjock vétska, som vid ndrmare undersokning
visar sig vara blod. | dessmitt sticker en bisarr staty
av en fisk upp. Fisken har nastan manskliga drag
och har ett brett, vandnnigt leende i ansiktet. Ur
fiskens mun sprutar en stadig strém av blod rakt
upp och plaskar sedan ner i dammen med ett kon-
stant strilande léte. Fiskstatyns 6gon, som verkar
gtirra p& betraktaren, tycks vara gjorda av nagon
slags gron adelsten. Skull e nagon férsoka na statyn,
rora vid blodet eler dverhuvudtaget stracka sig ut
Over dammen, kommer en klofdrsedd hand dyka
upp ur djupet och greppa tag i vederbdrande. Han-
den forsoker dra ner den olycklige i dammen och
dranka honom. Personen som & fangad maste
overvinna handens STY (17) med sin egen STY pa
motstandstabell en for att inte dras ner. Hamnar man
i dammen géller de vanliga reglerna fér drunkning
(se fardigheten Simma). Dammen & forvanansvart
djup - mer an &tta meter - vilket kan forsvéra even-
tuella rdddningsaktioner. Skulle man forsoka dra
lossen fangad person, laggs ssmtligas STY ihop for
ett slag pd motsténdstabell en. Handen verkar inte ha
ndgon kropp utan sitter bara fast pa en mycket 1ang
arm som sticker upp ur dammens batten. Armen
och handen beréknas ha 10 KP och skyddas av 3
poang tjock hud. Om dess KP reduceras till noll,
anses handen ha huggits av och greppet om dess




offer d&pps. En person som drunknar i dammen
forsvinner sa smaningom sparl6st; se beskrivningen
av badrummet i huset nedan.

D. Stryparrankan

Stora grona 18v, som ser ovanligt friska ut jdmfort
med den Gwriga vaxtligheten i tradgarden, véaxer pa
en buske bredvid grusgdngen. Busken & egentligen
en stryparranka, en ondskefull kéttétande véxt som
angriper alt som kommer i kontakt med den. De
sex tentaklerna & delvis dolda av bladen och ligger
utstréckta pa marken. Tentaklerna nar upp till fyra
meter frdn stammen och umptécks bara med ett
lyckat slag for Dolda ting. Kommer négon narmare
busken &n sa piskar plotsligt armarna upp ach for-
soker dra det tilltdnkta offret till stryparrankans
mun.

E. Soluret

P4 ett stycke kortklippt grés sté&r en méarklig anord-
ning pa en piedestal av sten. Den utgors av en lig-
gande stenskiva ovanpa vilken en mekanisk anord-
ning med en rad metallstdnger, hévarmar, visare
och tuber & féstad. Runt stenskivans kant & mys-
tiska tecken inristade. Om nagon av roll personerna
har ming FV B2 i att léasa Forntunga, inser denna
att det verkar vara siffror av ndgot dag. Flera av
delarna verkar vara rérliga, bl.a tycks den stérsta
tuben kunna svéngas runt 360 grader med hjdlp av
en spak, samtidigt som en av visarna pekar pa olika
sifferkombinationer pd stenskivan. Om rollperso-
nerna kommer pé idén att de kan titta genom tuben
som en kikare, kan de fa se en del intressanta saker.
En dd experimenterande kan ge resultatet att det
finns tre lagen dar man ser ndgot annat @n bara
dimma genom tuben.

Riktas tuben néstan rakt soderut, varifran rollperso-
nerna kom, ser man Askfaste pa avstand. Allt ver-
kar forst lugnt, men pl6tdigt drar morka moln ihop
Over borgen och blixtar och edklot verkar spruta
frén tornet. Ljusskenen pagér et bra tag och sedan
syns skepnaden av en lang, skallig man i skimrande
rod kdpa som med bestdmda steg kliver ut genom
porten. Dérefter morknar bilden och ersétts av
dimma.

| et lage & nordost ser man en plats om verkar
vara dt horn av tradgarden. En enorm svamp -
minst fyra meter hog - vaxer i gréset. Medan man
ser paden barjar den skaka och darra, varefter den i
rasande fart krymper ihop, blir liten och till sist
forsvinner helt. Bil den tacks sedan av dimma.

Det sista laget, ungefdr i syd-sydostlig riktning,
visar gtigen som g& mot tradgardens grind. Den
som tittar genom tuben ser rollpersonerna gavanar
de ndrmar sig ginden och direfter gor vad de nu
giorde né&r de anléande. Efter ett par minuter mork-
nar bilden och ersétts av dimma. All de tre bildse-
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kvenserna upprepas om och om igen ifall man ater
stéller in deras l&ge. Den forsta visionen var troll-
karlen Kalliastros raseriutbrott for ett & sedan nar
baron Holmfreds familj forvandlades till djur. Den
andra visade hur Tradgardsdvargen (se ovan)
féangslades under marken av Kalliastro ndr han tog
huset i besittning, och den sista visar alltsa roll per-
sonernas ankomst till tréadgarden.

F. Dédens blommor

En liten ugphgjning, ungefar tvd meter 18ng ach en
halvmeter bred, utgor en rabatt for uppenbarligen
planterade blommor. Blommorna & av den depri-
merande lila sort som & vanlig i trédgarden och
Stter i sndrréta rader Over blomsterbadden. Ett
lyckat slag for Dolda ting |ater rollpersonerna gora
en makaber upptéckt: en skeletthand sticker upp ur
rabatten med fingrarna utspdrrade i en desperat
gest. Gréavs jordhdgen ump, visar sig ett lik vara
begravt under blommorna. Bara benknotorna &er-
stér, men sillskapet ser till sin fasa dt det verkar
vara en exakt kopia av den rollperson som férlorade
ett foremal pd vag in i tradgdrden. Kroppssorleken,
resterna av haret, kladerna - alt stammer, med
skillnaden att kroppen verkar ha legat i marken i
manga, manga &. Den enda utrustning som finns
kvar & kopior av de kladesplagg som personen bér
pasig, svart formultnade men klart igenkanningsba-
ra, samt det foremd som forsvann vid ginden.
Foremalet visar tedken pa 4t ha legat lange i mar-
ken, n&got rostangripet och smutsigt, men & fortfa
rande anvandbart. Den drabbade rollpersonen maste
lyckas med ett normalt PSy-dlag for att inte drab-
bas av olustkanslor och nervositet, med -1 pd dla
férdigheter under resten av dagen som resultat.

ILL USIONERNAS HUS

Den ddliga sikt som den standiga dimman for med
sig, gor att roll personerna inte ser gélva huset for-
ran de kommer inom fyratill fem meters avstand.

Det som uppenbarar sig framfor er ar en gotisk
mardrom. Huset ar byggt i trd, har tva vaningar
och & pa nagot sitt hogt och rangligt. Hoga, av-
langa fongter finns pa bada vaningarna och verkar
gtirra som ondskefulla 6gon. Taket &r brant och
spetsigt och tackt av svarta takpannar. | ena hdrnet
ditter ett torn som strcker sig upp ytterligare en
vaning. Utsmyckningar i form av sma atyer, reli-
efer och gargoyler sitter tatt pd badk vagga och
tak. De stora dubbelddrrarna verkar 6verdimensio-
nerade for huset och ser inte sdrskilt inbjudande ut.
Aven om det inte syns nagot ljus dler ens ndgon
rorelse fran inddan, verkar hela byggnaden pulse-
ra av ondska och hat. Ett par krdkor kraxar fran
tornets tak och lyfter sedan med tunga vingslag och
férsvinner i dimman.




Dérrarna & den uppenbara vagen in, men det &
naturligtvis majligt att tasig in genom négot fonster
om rollpersonerna vill. Vissarum & dock lite spe-
cidla i det avseendet; se respektive rumsbeskriv-
ning. Dorrarna & olasta, &en om de karvar och
gnisdar en aning. Fonstrena har inga synliga gang-
jarn, utan méste dlas sonder for att man ska kunna
tasigin.

1. Hall

Overblick: Genom dubbeldorrarna kommer ni i en
rymlig hall. En bred trappa leder upp till nésta va
ning och dorrar gar till hoger och vanger. Inred-
ningen i Ovrigt & sparsam. En tjock matta tacker
golvet och i ndgra sma nischer star byster forestal-
lande for er helt okanda personer. | samma 6gon-
blick som ni kliver in genom dérrarna ténds vaxljus
som sitter i hdllare pa vaggarna - vilket & mycket
uncerligt, eftersom ljusen och hdllarna sitter upp
och ned. Helt obekymrade om de fysikali ska lagar-
na brinner 1agorna glatt vidare i hangande tillstand.
Varelser: Inga

S Ljusen kan déackas genom att man blaser ut
dem som vanligt och ocksa téndas igen. Det enda
onormala & att de brinner upp och ned. N&r den
siste roll personen 1amnar hallen décks ljusen igen,
men tands s fort nagon kommer till baka.

2. Matsal

Overblick: | mitten av ett stort rum med fonster pa
de tva vaggar som vetter utdt och dorrar &t norr och
soder ar ett 18ngt matbord placerat. Ett tiotal hog-
ryggade stolar sté&r runt bordet och pa fyra as dem
sitter skeletten av sedan lénge avlidna méanniskor.
Bordet & dukat med elegant pordin och bestick i
guld och silver och en 6verdadig maltid & upplagd.
Vin i glénsandetillbringare, till synes nybakat brod
i korgar, rykande stekar pa guldfat, kokta fiskar i
karotter, farsk frukt i skdlar och méangder av andra
lackerheter stér pa bordet. Bordet &r rent och blankt,
men skeletten och resten av rummet & tackta av
artionden av damm och spindelvav. Pa kandelabrar
pa bardet och i hallare p& vaggarna sitter vaxljus,
som ala flammar upp nér ni tréder in i rummet och
lyser med Klaralagor.

Varelser: Skeletten & inte animerade i vanlig me-
ning, men sa fort nagon forsoker rora vid ndgot pa
bordet kommer det ndrmaste liket att gripa tag i
personens arm och halla fast den i ett jarngrepp.
Greppet ger ingen skada, men det krévs att man
bokstavligen krossar benknotorna i armen dler
handen for att det skall lossa. Det & bara skelet-
tens armar och hénder som rér sig - i Owrigt &
kropparna helt stilla.

9.: Sa lange maten dler ndgra av de andra fore-
mélen st&r kvar pd bordet ser de ut att vara i
nyskick, men si fort de lyfts upp forvandlas de.
Maten blir fortorkad som om den legat pd bordet i
tiotals &r, pordinet blir sprucket, kantst6tt och
smutsigt, bestick blir &gade, flackiga och buckliga.
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Skulle det laggas tillbaka pa& bordet ser det dter ut
som det gjorde frén bérjan.

3. Halrum

Overblick: Rummet ser ut att vara helt tomt. Det
finns ett fonster pa vardera av de tva vaggar som
vetter utdt, men i 6wrigt & det enda inventariet en
spindelvavstackt stol som stér vid en vagg. Under
stolen ligger en liten 1&da ler skrin.

Varelser: Inga

S.: Den forsta personen som kliver in i rummet
kommer fa en Gverraskning - golvet & tunt som
papper och man faller obénhérligen rakt igenom.
Det &r ett fall pa sex meter och vanliga fallregler for
skador gdler. | samma égonblick som den ol yckli-
ge nér golvet dar dorren till rummet igen med en
small - oavsett om ndgon skulle befinna sig i dorr-
Oppningen - och de norra och sodra vaggarna borjar
réra sig mot varandra. Om ingenting gors kommer
den person som befinner sig pd golvet att krossas
efter 10 SR. Ddrren har desautom gétt i 18s, s den
maste dyrkas upp (SG 40) dler dé&s gnder (60
KP/m?). Kan man inte flyga finns det ingen chans
att ta sig upp pa egen hand frén golvet. Skulle man
sa smaningom lyckas fa tag pa skrinet, visar det sig
varatomt.

4. lllusionsrum

Overblick: Ni tittar in i ett ganska litet, men eegant
moblerat rum. En tjock matta técker golvet och pa
vaggarna ditter tapeter i behagliga farger. Det &
moblerat med tva mjuka fétoljer och ett litet soff-
bord. 1 en dppen spis flammar en brasa upp och
sprakar hemtrevligt. En bokhylla med négra bocker
och diverse prydnadsféremal stér 14ngs ena vaggen.
Rummet har ett fonster som vetter ut mot tradgr-
den.

Varelser: Inga

S: | samma 6gonblick som man gdr in genom
dorréppringen teleporteras man 3 at man kliver ut
genom dérren till rum 5 bredvid. Det finns ingen
mdjlighet att ta 9g in. Skulle man férsdka med
fonstret, finner man sig plétsligt kléttra ut ur fonst-
ret till rum 5. Alla eventudlla foremal, rep dler
liknande som man kastar in, kommer ut genom
dérren frén rummet bredvid. Roll personerna kan
forsokata sig in sAmycket de vill - de kommer inte
att lyckas.

5. lllusionsrum

Overblick: Rummet & rétt litet, men verkar triv-
samt. Ett runt bord stér i dessmitt och fyra hogryg-
gade stolar & placerade runt om det. Pa bordet stér
en silverbricka med en tillbringare och fyra béagare,
ocksd de i dlver. Ett fonster vetter ut mot tradgar-
den och bredvid det finns en Gppen spis dér en liten
brasa sprakar. Malningar, de flesta forestéllande
idylli ska landskap, hénger léngs vaggarna och ett
litet skdp med dorren paglant stér i ett horn.
Varelser: Inga




S.: Samma som fér rum 4 galler. Sa fort ndgon
kliver in i rummet, Kliver man ut frén rum 4. Inte
heller hér finns det en chans att ta sig in, hur myck-
et man én forsoker.

6. Stadskrubb

Overblick: Ni kommer in i ett rum utan négra
egentliga mobler, snarare verkar det vara et forréd
av ndgot dag. Hyllor, nadstan helt tomma, |Gper
langs véggarna, avbrutna bara for att ge plats at tva
fonster pd de bagge vaggar som vetter utdt. Fon-
strena &r tackta av s3 mycket damm att de har blivit
helt ogenomskinliga. Ett par tomma burkar och
ndgra trasor & alt som finns pa hyllorna. Nagra
hinkar och borstar ligger pa golvet och mot ett horn
stér en kvast lutad.

Varelser: Kvasten & i hogsta grad levande och
vaknar sa fort ndgon ror den. Den bérjar sopa av sig
gav och ror sig dumpmassgt genom huset. Stér
man i vagen for stédfrenesin f&r man skylla sig
galv - kvasten & hardhant och kan ge 1T3 i skada
om personen inte lyckas kasta sig undan med ett
normalt SMI-slag. Skulle man férsoka hdla fast
kvasten, maste man lyckas dvervinna vardet 14 med
sin egen STY p& motstdndstabellen varje SR.
Maximalt kan man dock hdlla den till under FYS
antal SR. Det enda séttet att permanent hejda den &
att hugga sonder den till sdgspan. Har kvasten vél
vaknat till liv kommer den fortsétta sopa Gverallt i
huset s& lange rollpersonerna & kvar.

S.: Inget speddllt.

7. Skafferi

Overblick: Rummet & ganska kallt och fuktigt och
har en Kart obehaglig odér. Hyllor med burkar och
skélar tacker en vagg och ett flertal tunnor och fat
sté&r langs en annan. Fran krokar i taket hanger un-
derliga djurkroppar, saktade och fl&dda, uppenbar-
ligen tankta att satas in eller rokas. Fonstret pa den
motsatta vaggen fran dorren & téackt av skivor, sa
att inget ljus utifrén slappsin.

Varelser: Inga

S.: De daktade djuren & av arter som ingen av
roll personerna sett forut. De ser ut att komma direkt
frén en ganings fantasier: tjadrar med en hares
bakkropp, grisar med vingar och horn, fiskar med
ben och svans, rédjur med &tta ben, kalvar med tva
huvuden och manga andra markligheter. Tunnorna
och faten innehdler en trogflytande, illaluktande
vétska, som verkar vara blod upgblandat med négot
oigenkannligt och vidrigt. Glasburkarna pa hyll orna
innehdller mérkliga kroppsdelar och inre organ
bevarade i sprit - 6gon, kloférsedda fingrar, enorma
hjértan, en hjérna och till och med ett helt méanni-
skohuvud. N&r ndgon ndrmar sig huvudet rér det pa
Ogonen och tittar tillbaka; dock uppvisar det inga
andra tecken pa at vara levande. Alla som g& in i
rummet méaste klara dt |4t FY S-dlag for att inte bli
illamdende och krékas.
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8. Kok

Overblick: Rummet verkar vara husets kok. En stor
Gppen ddstad 2t&r 1angs ena véaggen och et arbets-
bord tar upp storre delen av dessmitt. Fonster vetter
utdt frén tvad vaggar. Kastruller, pannor, knivar,
devar och andra koksredskap hanger fran krokar i
taket. | eldstaden brinner en liten eld och pa dt
spett som roterar av sig gjélv sitter en fet gris upp-
tradd. Grisen verkar - mérkligt nog - nynna for sig
sav och har ett forngjt leende pa lapparna. Pa
banken i rummets mitt ligger en annan gris M
lugnt betraktar sin broder i spisen och nickar i takt
till nynnandet.

Varelser: De bada grisarna valkomnar artigt roll-
personernatill koket. De talar med perfekt artikula-
tion och uttal och svarar garna pa fragor, sa lange
det ror amnet matlagning. Grisen pd spettet vantar
pa dt bli genomstekt och ser fram emot att fa bli
serverad, medan grisen pa banken vantar pa sin tur.
De visar sig vara forvanansvart kunniga vad cgll er
olika recept, kryddor, matrétter och tillagningssitt,
men helt okunniga om allt annat. De vet ingenting
om huset, Kalliastro dler vérlden utanfor koket.
Inte ens varifrén de kom har de en aning om, efter-
som de helt saknar uppfattning for tid. De verkar
inte heller ta skada as vare sig styckning, grillning
éler annan behandling. Om inte roll personerna gér
ndgot sarskilt, kommer de helt lugnt fortsétta laga
till sig gava Skulle rollpersonerna forsoka fora ut
dem fran koket protesterar de hogljutt och kommer
goraallt for att ta sig till bakaigen.

S Forutom enstaka koksredskap finns de inget
Ovrigt av intresse i koket.

9. Korridor

Korridoren som l6per genom battenvaningen &
updyst av vaxljus i vagghdlare som tands av sig
sjalvanar ndgon kommer i narheten. Golvet &r téckt
av mattor i diskreta farger, men i 6wrigt & utrym-
met tomt.

10. Trappa

Trappan up till andra vaningen & bred och har
réacken pa vardera sidan. N&r minst tre personer har
klivit upp pa den kommer alla trappsteg plétdigt att
vrida sig 45° S dt hela trappan bildar en enda lang
rutschkana. Om man misdyckas med ett SMI-dag
halkar man ner till hallen igen. Det enda Séitet att ta
sig upp & att kléttra 1éangs med réckena, vilket kré
ver et 1att SMI-dag for att lyckas. Nér trappan vél
har bildat en kana andras den inte till baka till trappa
igen.

11 Ovrekorr idor
Trappan leder upp till en hal, eler korridor, pa
Gvre vaningen. Ett 18gt racke |Gper runt trappopp-
ningens tre 6vriga sidor och tva fonster sitter i vag-
gen som vetter utét.




12. Badrum

Overblick: Nar dorren 6ppnas dljer en flodvég av
blod over roll personerna. Det verkar som om rum-
met varit fyllt till bredden och nu tdms helt. Ingen
skadas av blodet, men strommen & sa stark att det
krévs ett (STY+STO)/2-dag for att inte falla om-
kull. Alla dranks in pa bara kroppen av den réda
vétskan, som sedan rinner ner pa nedervaningen
och sipprar ut i tradgdrden. Under de narmaste
minuterna kommer dock golven i hallen nedanfor
vara rgélt hala. Inne i gélva badrummet, d& blod
nu ligger i polar och flackar ner véggar och tak, star
ett stort badkar av trd. Fonger vetter ut mot tréd-
gérden patva av vaggarna. Framfor badkaret stér en
liten demonliknande varelse pa kna med ena armen
nedstucken i badkaret.

Varelser: Den lilla demonens arm & den som griper
tag i folk i blodsfontanen (se Tradg&den ovan).
Drunknade ndgon av roll personerna och forsvann i
fontanen, ligger dennes kropp pa golvet i badrum-
met. Skulle roll personerna ha huggit av handen i
fontdnen, Stter demonen istéllet bredvid badkaret
och haller om sin sargade amstump. Han kommer i
vilket fall omedelbart ga till anfall, oavsett oddsen,
och strider tillshan dor.

S.: Badkaret & fortfarande fyllt av blod, men det &
bara demonen som har formagan att racka &nda till
fonténen. Alla eventuella undersdkningar visar bara
att det & ett helt vanligt badkar. Skulle man férstka
ta dg in genom fonstrena kommer blodet istéllet
forsa ut den vagen, men eftersom det fortfarande &
ett litet stycke till golvet kommer blodet ligga kvar i
midjehdjd till snagon Gppnar dorren.

13. Sovrum

Overblick: Rummet har en enda mobel - en stor
himmelssing som stér i ensamt majestét i dessmitt.
Vaggarna & tackta av morka tapeter och pa golvet
ligger vackra mattor med komplicerade monger.
Béda fonstren & stangda, men dnda rér sig singens
forhangen 1&tt som om en bris drog genom rummet.

Varelser: Singkléderna - lakan, tacke och kudde -
kommer till liv sa fort ndgon undersoker singen
ndrmare. De kagtar sig 6ver de narmaste personerna
och forsoker kvava dessa. Genom béde lakanet och
tacket kan man andas, sa den enda dfekten de har
&r att forblinda sina offer. Kudden & déremot stop-
pad med g&sdun och kommer Iagga sig runt ansiktet
pa rollpersonen den anfaller och hindra all Iufttill-
forsdl. For att ta bort den maste man antingen skéra
sonder den, vilket kan vara riskabelt om man inte
vill skada offret, eler dra bort den, vilket kréver att
man lyckas Gvervinna 20 med sin egen STY pa
motstandstabellen. Sitter kudden kvar, kommer
offret kvéavas till déds inom FYS antal SR. Sang-
kladerna kommer inte suta afala rollpersonerna
forran de & helt sonderdrimlade. Tank pa at dunet
frén kudden |t fastnar pa saker och ting, sarskilt
om rollpersonerna & indrénktaav blod...

ILLUSIONERNASHUS

62

9.: Forhangena pa sangen kommer fortsitta at rora
sig och dutar bara om de dlits ner eler huggs $n-
der.

14. Galleri

Overblick: Ni kommer in i ett 1&ngsmalt rum, vars
yttervagg tas upp néstan helt av ett par stora fonster
som |oper frén golv till tak. N&r ni tittar ut genom
fonstrena verkar det kongtigt nog vara dl deles klart
ute. Av den dimma som forut téckt trasket syns inte
ett spar. Dessutom verkar det vara natt, och stjar-
norna och manen lyser klart pa himlen. Det &r till-
réckligt ljust for att ni klart och tydligt ska kunna se
tradgarden och alla de underliga saker som finns i
den, grinden i muren som omger tradgarden och de
andl 6sa traskmarkerna bortanfor.

Varelser: Inga

S: Skulle man forsoka Gppra fonstren dler da
sonder dem och titta ut, kommer saker och ting se
ut som forut. Dimman & kvar och férhindrar sikten.
Det & bara ndr man tittar ut genom fonstrena som
landskapet forandras. Det verkar desautom vara natt
oavsett vilken tid pa dygnet det &r. | Gwrigt finns
inget sArskilt i rummet.

15. Mystisk kammare

Overblick: P& dla rummets vaggar, fran golv till
tak, hanger tjocka réda sidendraperier. Golvet &
svart-vitrutigt och mitt i rummet stér en stopped,
rod fatolj. En kortvaxt man, snarare en dvarg an en
manniska, reser sig ur fatoljen. Han &r degant kladd
i en dyrbar mantel och en juvelprydd basker. Dvér-
gen tittar pd & med ett illvilligt flin och g& med
snabba steg bort mot en végg och kliver in bakom
ett av draperierna.

Varelser: Dvérgen & en illuson och forsvinner nér
han g& in bakom draperiet. Lamnar rollpersonerna
rummet och gar in igen, kommer samma scen att
upprepa sg. lllusionen har ingen fysisk form, sa
ala forsok att fanga dler skada dvéargen gér bara
rakt igenom.

S Bakom draperierna finns det bara vagg, sa
ingen kan forsvinna ndgonstans bakom dem. Det
finns tre fonster i rummet, men draperierna hanger
for dem ocksa.

16. Laboratorium

Overblick: Det har verkar vara forsta vaningen pa
tornet i husets horn. En spiraltrappa i bortre delen
av rummet leder upp till tornets Gversta vaning. |
Ovrigt verkar rummet vara ett dags laboratorium.
En rgjd arbetsbank st&r 1angs ena vaggen och hyl-
lor med diverse glasflaskor och burkar sitter ovan-
for den. En Oppen edstad & murad bredvid ett av
fonstrena och ett stdll med tanger, edgafflar och
blasbélgar st strax intill. | taket i rummets mitt
hanger en uppstoppad krokodil och i en fagelbur pa
golvet ligger de sorgliga ben- och fjéderresterna av
en korp.

Varelser: Inga




S.: Laboratoriet & inte Kalliastros riktiga, utan
bara en dags kuliss Vad som finns har & istéllet
ingangen till hans hemliga labyrint. Om man under-
soker stéllet med redskap till eldstaden, kan man
finna &t en av tdngerna sitter fast, men kan dras i
som en spak. GOr man detta Oppnas en 16nndorr
inne i eldstaden, preds tillrackligt stor for att man
ska kunna krypa igenom. Det racker inte med ett
slag for Dolda ting - roll personerna maste uttryckli-
gen undersika verktygen. En méjlig ledtréd till att
dettarum & sirskilt intressant kan vara dt det inte
& magiskt pd ndgot sitt, till skillnad frén husets
Ovriga utrymmen.

17. Studerkammare

Overblick: Frén trappan kommer ni upp i tornets
Oversta rum. Det finns fonster i alla fyra vagger,
som i Owrigt & téckta av bokhyllor, fyllda as back-
er. | rummets mitt stér en skrivpulpet med en upp-
slagen bok, upplyst av et vaxljus pa vardera sida.
Ett svagt krafsande l&te hérsi rummet.

Varelser: Alla bicker i bokhyllorna & mer eler
mindre levande och agerar som en nervis fage -
flock. Om man forsoker ta ut ndgon av dem, barjar
de flaxa med pérmarna som vingar och flyga runt i
rummet. Blir de tillréckligt uppskramda kommer
fler och fler av dem att bérja flyga och snart blir
hela kammaren full av dem. De orsakar inte mycket
egentlig skada, men kan sld igen om fingrarna pa
ofdrsiktiga roll personer och ge upphov till blémér-
ken och sprackta naglar. P& grund av detta & det i
princip amgjligt for roll personerna dt lasa nagra av
bockerna, men skull e de lyckas fanga négon av dem
visar de sig 8nda vara skrivna pa et helt obegripligt
sprak.

SL: Det krafsande |atet kommer frén den uppslagna
boken pa pulpeten. Om men tittar pa den, ser man
att nagon osynlig penna hela tiden skriver i den.
Léaser roll personerna texten, visar det sig att boken
handlar om dem gélva - allt de gjort sedan de forst
anfolls av de oddda i byn Nyakra (se aventyret
Séladukare) fram till at de kommer in i rummet
och laser i boken finns dokumenterat. Skulle de ta
med sig bden, fortsitter den att skriva, hela tiden
med ett svagt krafsande ljud.

LABYRINTEN

Kalliastros hemliga labyrint & forsta delen av hans
skyddsatgarder. Lonndorren som leder in till den &
i galva verket en portal till en annan dimension -
den dimension déar labyrinten & beldgen. Detta
kanske spelarna kan lista ut, eftersom |6nnddrren
frén laboratoriet egentligen borde leda till den mys-
tiska kammaren i rummet bredvid. En magikunnig
person kan ocksd uppleva en svindlande, pirrande
kanda n&r man kryper in i l6nngdngen, liknande
den man f& vid teleportering. Fran labyrinten
kommer roll personerna en efter en att teleporteras
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till Salarna. Det &r alltid den sistai sél skapet som
forsvinner, s det & viktigt att klargora vilken
marschordning rollpersonerna har.

1. Kanan

Lonnddrren i laboratoriets eldstad leder in till en
trang gdng, A lag i tak att man tvingas krypa fram.
Det & helt mdrkt i gdngen, s& roll personerna kan fa
problem med belysningen. Efter ungefér hundra
meter bérjar géngen dutta dlt mer samtidigt som
fukten gor golvet dlt halare. Suttandet dkar och
dutligen kommer det vara s3 brant att rollpersoner-
na tappar greppet och bdrjar kana nerfor. 9a et
SMI-dag for var och en. Om ndgon misdyckas
borjar denne glida. Alla som befinner sig framfor
kommer knuffas ur balans och ocksa falla. De som
klarar daget och inte har ndgon bakom sig kan
fortsitta &t krypa dler ga tillbaka om de vill. Har
man STO>9 kan man dock inte komma t att vanda
inne i gangen, sa det blir i sa fall en mycket obe-
kvam tillbakafard. Eftersom lutningen fortsétter féar
kvarvarande personer da ytterligare ett SMI-slag
lite 1angre fram, den hér gangen ett svért slag. Fort-
sitt pa detta sitt tills alla har tappat balansen och
rutschar ner i gangen.

Kanan dlutar i bérjan av irrgéngarna (se nedan) och
det blir antligen tillrackligt hogt i tak for att std upp.
Den sige personen i séll skapet kommer dock aldrig
andahit. N& denne kommer kanande ner Gppnas en
dold lucka i golvet preds innan gangen slutar. Ef-
tersom rollpersonen & ur balans av rutschandet
finns det ingen chans att klara sig undan. Personen
fall er rakt ner genom luckan, som sedan dter stdngs.
Undersdker man marken & det som om det aldrig
funnits nagot hal. Inga metoder - magiska eler
vanliga - hjélper; roll personen & som uppslukad av
jorden. Denna person & den férsta som transporte-
ras till Salarna (se nedan). Harifran & det ocksa
omdjligt att tasig upp for gangen igen. Stenarna &
alldeles for hala och lutningen & for sor. Enda
chansen &r att anvanda ndgon typ av magi.

2. lrr géngarna

Efter kanandet tar irrgangarna vid. Som namnet
antyder & det en komplicerad labyrint av dingran-
de géngar. Korridorerna & ganska smala; man kan
endast ga en person i bredd, men det gér att tranga
sig forbi varandra om man skulle vilja andra
marschordningen. Bade golv, vaggar och tak &
tackt av rétt tegel. Skulle nagon fa for sig att grava
sig fram, maste man forst hacka sig igenom tegel-
stenarna (60 KP/m?) och sedan gréva igenom fuktig
jord. Pa det har sitet kan man viserligen skapa
genvagar genom labyrinten - dock med mycket
méda - men man kan adrig komma ut, eftersom
labyrinten & beldgen hundratals meter under mar-
ken i en frammande dimension. Det finns ingen
belysning i gangarna, utan rollpersonerna maste
gélva anvanda facklor eller andraljuskéallor.




Négonstans inne bland irrgéngarna - det & helt upp
till spelledaren att bestémma var - finns ytterligare
en dold lucka som dppnas under den roll person som
g& dst och transporterar denna till Sdarna. Inte
heller hér finns det ndgon chans att undvika dt falla
och luckan och hdlet & hdt forsvunra efterdt. Inte
ens om man hackade bart teglet och grévde upp
marken skulle man hitta ndgot spér.

3. Utgéngen

Har andrar gangarna karaktér. Korridoren blir lite
bredare och teglet byts ut mot massv granit, grov
och skrovig. Det verkar som om gangen har &
uthuggen drekt i urberget. Tjdrbloss siter fastade
langs véggarna och tands av sig jélva nar sdllska-
pet ndrmar sg. Preds dér teglet dutar och berget tar
vid finns &hnuen lucka som for den siste av rollper-
sonernatill Salarna. Som tidigare syns inga spér av
luckan vare dg fore dler efter forsvinnandet. Vid
det h&r laget kanske spelarna bdrjat fatta vissa
misdankar och forsoker férhindra fortsatta borttap-
panden. Spelledaren f&r improvisera om de vidtar
ndgra altfor klyftiga &tgarder, t.ex. binder ihop
varandra med rep dler liknande. Det &r viktigt att
roll personerna forsvinner en och en, oavsett vad de
tar sig for.

4. Balansgangen

En djup klyfta skér rakt 6ver grottgangen. Har man
en tillréckligt stark ljuskdlla kan man se att det
verkar vara &minstone tre-fyra meter 6ver. Det &
omgjligt att se botten av gapet. Over klyften ligger
en sma bro, knappast mer a1 en spang, som inte
ens & tillrécklig bred for att man ska kunna sétta
tva fétter bredvid varandra. Om nagon roll person
har 1&mplig byggnadsteknisk férdighet kan denne
med ett lyckat dlag se dt spangen inte kan halla for
mer dn en person & gangen. Forsoker roll personen
ta sig 6ver kommer de inte ha nagra problem att
anvanda bron forran den siste gé& ut pa den. Nar
denne befinner sig mitt pa spangen brister den mitt
itu, med det omedelbara resultatet att personen
faller rakt ner i klyftan. Tursamt nog faller han inte
till sin dod, utan transporteras till Salarna. Kvarva
rande rollpersoner kan mérka detta genom att
eventuella skrik plétdigt klipps av tvart utan att
ndgon duns el er annat tecken pa markkontakt hors.

5. Bréaddj upet

Gangen Gppnar upp sig i et storre rum, vars bortre
anda doljs av mérkret. Golvet & borta - istéllet
finns dar bara et gapande hal med batten s3 langt
nere dt det & omgjligt att avgéra djupet. Stolpar,
tillrackligt breda for att sitta en fot pd, sticker upp
ur avgrunden och sitter tillrackligt tétt for att man
ska kunna kliva pd dem Over till rummets andra
sida. En svag vind blaser upp fran braddjupet med
ett dovt vinande.
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Om interallpersonernahar STO mindre & 7 kan de
utan problem ga frén stolpe till stolpe. Stolparna
|6per i sicksack dver salen, s at man bara kan g
en person i bredd. N&r den siste rollpersonen kom-
mit ungefar halvvags, knacks stolpen han kliver pa
och han faller handést ner i djupet. Liksom vid
bal ansgéngen transporteras rollpersonen till Salarna
innan han n& marken.

6. Dorrarnasrum

Forutsatt att det fortfarande finns ndgra roll personer
kvar, n& dessa via grottgéngen ett rum fyllt av
dorrar. Det & minst tre dorrar pa vaggen rakt fram
och tva vardera pa vaggarna at sidorna. Skulle sill-
skapet mot al férmodan vara annu storre, far spel-
ledaren utvidga rummet med fler dorrar. Vaggar,
golv och tak bestdr av samma grova granit som
gangarna. Forutom dorrarna finns det ingenting
annat i rummet; inga mobler, inga utsmyckningar
och inga fler utgangar.

Alla dorrarna & stangda, men oldsta. Oppnas en
dorr ser man bara en korridor, liknande den som
leder in i rummet. S fort ndgon gar igenom en dorr
transporteras personen till Salarna. | samma 6gon-
blick férsvinner ocksd dorren och ersitts av en
skrovlig bergvégg. Dorren verkar aldrig ha funrits.
Fran det har rummet & det meningen att eventudlla
kvarvarande roll personer ska transporteras till Sa
larna.

OM SALARNA

Salarna - Spegelsden, Vattensalen, Statysalen,
Klocksalen och Schacksalen - & en rad stora rum,
som alla ligger helt fristdende i okanda dimensio-
ner. Det enda Sittet att ta sig till och frén dem &
genom teleportering. Var och en av roll personerna
maste pa egen hand ta sig igenom dem. Ordningen i
vilken de avklaras & helt Sumpmasdg, men varje
roll person maste klara dla Sdarna. Roll personerna
teleporteras till bdrjan av varje sal och méste hitta
porten ut i dutet av den. Porten utgdrs av ett par
fotavtryck i guld innanfor en cirkd, infélda i gol-
ven. N&r man stéller sig i fotavtrycken transporteras
man magiskt till nasta sal. Spelledaren far & med
lamplig tarning (175 till 1T2) for att avgora till
vilken sal man kommer. Tid och rum existerar inte
pad samma sétt som i roll personernas vanliga varld,
sA det kommer aldrig vara ndgon risk att tva roll-
personer hamnar i samma sal. Sa fort en roll person
har tagit sig igenom en sal "nollstalls’ den, A &t
ala rollpersoner kommer att anldnda till ett orért
rum. N& man teleporteras fran den ssta salen ham-
nar man i Kalliadros laboratorium. Givet att ala
roll personerna Gverlevt, si kommer de att dyka upp
dér med bara ett par sekunders mellanrum, oavsett
hur 1ang tid de sjalva upplevt att det tagit att komma
dit.




Eftersom roll personernas formagor sakert & skif-
tande - sérskilt vad géler stridskapaciteten - &
Salarna konstruerade sa dt alla ska ga dt klaramed
lite dler ingen strid. Skulle spelledaren beddma att
ndgon roll person inte under ndgra omstandigheter
skulle klara en sal, kan han i 3 fall hoppa Gver den.
Det & formodligen en god idé att skilja éaven spe-
larna & nér deras roll personer tar sig igenom Salar-
na. De flesta bygger pa problemldsning och det blir
roligast for ala parter om varje speare gélv far
klura ut [Gsningen.

SPEGEL SALEN

1. Spegelgalleriet

Oveblick: Du materidiseras i ett svagt upplyst
rum. Overdlt runt omkring dg tacks vaggarna av
speglar frén golv till tak. De finns i alla mgjliga
vinklar bakom dig, pa sidorna och framé. Du ser
dig gélv i hundratals upplagor, reflekterad i oand-
lighet. Mgjligen & det ndgon slags korridor som
delar sig & hoger och vanster framfor dig, men du
inser att du lika géarna kan bli lurad av de manga
aterspeglingarna.

S.: Svérigheten i spegelgall eriet &r att dverhuvud-
taget ta sig ut harifran och komma till spegelkorri-
doren. Speglarna & s manga och placerade i 3
olikavinklar att det & i det ndrmaste omgjligt att se
vad som & verklighet och vad som & en reflektion.
For varje riktig gdng det finns kommer roll personen
uppeva att det finns ytterligare 1T4 alternativ. Han
maste lyckas med ett normalt INT-slag for att valja
rétt. Misdyckas daget gé&r personen rakt in i en
spegel istédllet. Det & ocksa svart att halla reda pa
var man har varit och vart man ska. FV for Orien-
tering helveras sa lange rollpersonen befinner sig i

Spegelgall eriet.

Det & knappast orimligt att nagon far for sig att da
sonder speglarna ar en el er annan anledning. Innei
galleriet kommer dock detta &t vara helt 16nlost.
Spegelytorna & harda som stal och helt okrosshara
Riktigt kraftig magi & det enda som mdjligen kan
bita pA dem och det mase da réra sig am
KNACKA, SALITTRA dler liknande med minst
EG6.

2. Spegelkorridoren

Overblick: Framfér dig ser du en rak korridor, vars
vaggar vissxligen & téckta av speglar, men som
inte & vinklade p& ndgot bedragligt sitt - en val-
kommen forandring frén den forvirrande labyrinten
bakom dig. Det verkar vara ungefér ett dussn
speglar pavarje vagg och de ser nagot mindre ut &n
de du sett tidigare. Korridoren dutar med tva speg-
lar, svagt vinklade, i dessbortre &nda.

ILLUSIONERNASHUS

65

S.: De bortre speglarna & vinklade sa att roll perso-
nen nétt och jamt kan se sin reflektion i bada tva. |
samma 6gonblick som han gér in i korridoren, Kli-
ver den ena av reflektionerna ut ur spegeln (det &
dumpmasdgt om det & den hoga dler vandra;
spelledaren avgoér med 1T2) och ¢ér till anfall.
Spegelbil den kommer ha exakt samma egenskaper,
férdigheter och utrustning som roll personen gav.
Magi och magiska vapen fungerar ocksd pd samma
stt. Den &r fullt kapabel att skada roll personen och
kommer gora Stt basta for att doda denne. Enda
skillnaden &r att reflektionen & spegelvand. Den
har ocksd en annan otacka egenskap - den kan inte
skadas av fysiskt vald. Varje tréff som roll personen
far in pa sin spegelbild skadar istél et rollpersonen
galv, medan reflektionen & helt oberdrd. Skulle
roll personen t.ex. fain en traff pa vanstra benet pa
sin spegelbild och orsaka 5 podngs skada, & det
istéll et roll personen gév som far 5 poéang i skada
pa sitt hogra ben (tank pa &t reflektionen & spegd -
vand).

Spegelbil den kommer obdnhdrligen attackera, hela
tiden med ett hanflin pé 14pparna. Den siger ingen-
ting ach kommer inte svara pa fragor och tilltal.
Skulle roll personen fly till baka in i spegelgalleriet
& det upplagt for en intressant jakt. Samma regler
som tidigare géll er for vagval, men numed tilldgget
att det vid varje misdyckat INT-dag & 20% risk att
spegeln rollpersonen oavsiktligt krockar med istél-
let & den jagande spegel bil den.

Nyckeln till att besegra spegelbilden & speglarna i
korridoren. Till skillnad frén i galleriet & det mgj-
ligt att krossa dem. Det krévs inget storre vald; det
racker med en knytnave dler spark for att 9a son-
der dem. Det géller dock att vélja rétt spegel - vid
krossandet av vissa speglar kommer djupa skéarsar
uppstai roll personens egelbild och denne fér -1 i
FV for dla fardigheter for varje krossad spegel.
Slér rollpersonen istéllet sonder fel spegd far han
salv skarsdr med 1 poang per spege (rustningar
skyddar inte) pa slumpmassgt vald kroppsdd. Pa
korridorens vandra sida & det spegel nr 2, 4, 6, 8
och 10 (d.v.s. varannan) som ska krossas och pa
hoger sidanr 1, 3, 6 ach 10 (d.v.s. ett 6kande mel-
lanrum). Pilarna pa kartan markerar rétt spegel. Nar
adla dess speglar dagits nder kommer den
stridande spegelbilden att ga sonder i ett regn av
glaskérvor. Alla de 6vriga speglarna ger roll perso-
nen gélv skador.

De tva vinklade speglarnai slutet av korridoren kan
inte krossas s lange spegelbil den inte & besegrad.
Nar detta har skett kan dven dessa speglar d8s sn-
der. Det géller dock for rollpersonen att komma
ihdg varifran den anfallande reflektionen kom.
Krossass smma spegel visar det sig finnas ett litet
utrymme bakom den, fran vilket en ny reflektion av
roll personen kliver ut och gar till anfall. Den har




gangen kan den inte forstoras, oavsett vilka speglar
rollpersonen d& sonder. Krossar roll personen
istédl et den andra spegeln (fran vilket den anfallan-
de spegelbilden inte kom), finns ett annat litet ut-
rymme bakom den. Utrymmet, inte storre 8n en
garderob, & tomt bortsett frén ett par fotavtryck i
guld inringade av en cirkel, inféllda i stengolvet.
Stéller sig roll personen i fotavtrycken teleporteras
han ivég till nasta Sal (eller Kalliastros laboratori-
um om det hér var den sista Sden).

VATTENSALEN

Overblick: Du materidiserasi en valdig sal - ndja, i
alafal & taket valdigt hogt och resten av rummet
& ndgorlunda stort. Golv och vaggar & téackta av
vita och ljusbld kakelplattor, manga av dem med
monster och figurer. De flesta motiven verkar vara
marina: snackor, fiskar, definer, gojungfrur, ko-
rallrev, fartyg och mycket annat. Salen verkar vara
byggd i nivéer, jattelika trappsteg, vart och ett si-
kert tio meter hogt. Du ken inte se ndgon utgang, i
ala fal inte pd batennivan diar du befinner dig.
Overalt & markliga dammar, bassinger, réranord-
ningar och fontaner placerade. Strilandet, kluckan-
det och droppandet av vatten hors runtomkring dig.

S Det finns inga trappor eler stegar for att nd
utgangen. Istdllet finns det pa varje niva nagon
dags vattendriven anordning som gér att man kan
ta sig upp till nasta plan. Hur var och en fungerar
maste rollpersonen lista ut salv. Att forsoka kléttra
direkt pa vaggen & domt att misdyckas. Det finns
inga fasten i kaklet och ytan & hal. Anterhakar &
naturligtvis ett aternativ, men eftersom det inte
finns nagra bra fasten for dem heller, & det 50%
risk att de lossar under klattringen. Ar roll perso-
nen magiker och kan flyga, kan han férmodligen
klara as salen med | &tthet eftersom det i sa fall bara
& att trollasig upp till Gversta nivan direkt.

Det & en stor fordel att kunna smma i den hér
salen och om négon roll person & fullstandigt okun-
nig i den kongten, kanske spelledaren bor Gvervéga
att hoppa 6ver detta rum for den personen. Tank
ocksa pa at metallrustningar inte & sarskilt lampli-
ga dt béra nér man ska forsoka flyta. Man behdver
inte ha négra ljuskalor med sig i Vattensalen. Ett
ljus om verkar komma frén sjalva vaggarna lyser
upp rummet tillréckligt for att man ska kunna se
alting utan probem. Ibland kan en del av kon-
struktionerna vara aningen svéra att forklara, i
spell edaren kan med fordel forbereda en del enklare
skissr for varje niva och visa spelaren.

1. Véagskalen

Overblick: P4 battennivan sté&r vad som verkar vara
en rund bassing, med en kant pa minst fyra meter.
En stege & monterad pa dess $da, s at man Kéttra
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upp. PA e stédllning ovanpa bassingkanten & en
mérklig hévarmskonstruktion monterad. Den del
som gticker utanfor bassingen & nedtyngd mot
marken och har en liten dts, lagom gtor for en per-
son, i ytterandan.

S.: Det & inga problem att kl&ttra upp for stegen.
Gor roll personen det ser han att bassingen & fylld
av vatten. Fran den 6vre delen av havarmen hénger
en kraftig stdhg med enorm kork i anden. Korken
flyter pa vattenytan och verkar vara det som haller
hévarmen i |&ge. Med ett lyckat slag for Dolda ting
eller genom att dyka ner i bassingen kan man se en
plugg som proppar igen ett hd i batten. Genom att
draur proppen kommer bassangen bédrjatommas pa
vatten, med resultatet att korken - som hela tiden
flyter vid vattenytan - sunker och dérmed drar med
sig hAvarmen. Armens andra &de, med sitsen,
kommer da att stiga. Meningen & rollpersonen,
efter att ha dragit ur proppen, ska sitta sig i Sitsen
och pa sa sitt ta sig upp till nasta nivd N&r bas-
singen & helt tdmd och korken gunkit till batten,
kommer havarmen att ndit lagom langt upp for att
roll personen utan problem ska kunna kliva av pa
andra planet.

Basdingen & fyra meter djup, vilket &ven en me-
delméttig smmare kan Kara &t dyka i. Proppen
sitter ganska hart i hdlet, sA rollpersonen maste
Gvervinna 15 med sin egen STY pa motsténdsta-
bellen. Han kan dock férsoka hur ménga génger
som helst, men aktiviteten réknas m "strid" nér
man beraknar 8tgdngen av syrepodng. Nar proppen
val & utdragen kommer bassingen tommas helt pa
vatten efter tjugo minuter. Om inte roll personen &
extremt Iangsam, kommer han ha gott om tid att
smma upp igen och sitta sig pa havarmens sits.

2. Hisen

Overblick: Andra nivan utgors av en avsats, bara
tre-fyra meter bred. Ett jattelikt ror i vitt pordin,
sakert tva meter i diameter, st&r pa hogkant och nér
predstillrackligt stort for att man ska kunna klam-
ma sig igenom det. Pa golvet bredvid roret ligger en
stor kork med ett handtag. Korken verkar kunna
passa ganska exakt i hdlet. Tre kedjor hanger langs
med stupet upp till nésta plan. Tva av dem sitter
ihop och tycks sharare vara en enda lang kedja som
hénger i en dinga. Alla kedjorna verkar vara fasta-
de vid ndgon dags staty av en fisk dnda uppe vid
kanten.

S: Fiskstatyn & egentligen ett utlopp fér en vat-
tenkdlla. Genom att dra i den ensamma kedjan
Gppnas kranen och vattnet brjar forsa ut frén fis-
kens mun. De tva andra kedjorna kontrollerar sta-
tyns vridning i sidled; som mest kan den vridas en
meter frén sida till sida. | sitt ursprungdage sitter




kranen rakt ovanfor kedjorna, s dppnar rollperso-
nen vattenfldet utan att flytta den blir han blét.

Roll personen ska hér klura ut och genomfdra fol-
jande procedur for att komma upp till nasta niva
kranen flyttas 3 dt den star rakt Gver roret, varefter
flodet Gppres K at vattnet bdrjar rinnaiini det (kan
naturligtvis ocksd genomfdras i omvand ardning).
Dérefter skaroll personen krypaini réret och stdnga
halet efter sig med korken. Roret kommer nu s
sakteliga fyllas av vatten och roll personen behdver
bara ligga och flyta med den stigande ytan och
vanta tills vattennivan n&r rorets 6wre @de. Déar-
ifrén & det inga problem att hava sig ur roret ut pa
nasta niva

Foretagsamma rollpersoner kanske kan fa for sig att
kléttra upp pa kedjorna for att ta sig vidare. Det &
ingen bra idé. Kedjornas faste haller inte for den
typen av belastning och de skulle lossa ganska
omgaende, dra ned fiskstatyn over kléttraren, for-
stéra krankonstruktionen och omgjliggéra dla fort-
satta forsok att anvanda réret och vattenflédet. Otur
for roll personen i safall, men sant &r livet ibland.

3. Vattenhjulet

Oveblick: Tredje nivan & ocksd en ganska smal
avsats, men maskineriet hér ser annumer kompli ce-
rat ut &n pa de lagre planen. Ungefar en och en halv
meter upp pA vaggen Stter et vattenhjul, ca tva
meter i diameter. En rdnna med svagt fall, férmod-
ligen avsedd for vattnet som ska driva hjulet, sitter
under det, men rénnan & for nérvarande torr. Vat-
tenhjulet tycks genom en anordning med rep och
remmar driva en enkel hiss ®m gér i singa mellan
tva hjul; ett nere pa golvet och ett uppe vid kanten
till nasta niva. En liten sits med plats for en person
utgor hisskorg. Eftersom vattenhjulet inte & igang,
sté&r ocksd hisen dilla. Yiterligare en rénna sitter
ndgot ovanfor den forsta, men med fallet & andra
hallet. Vatten fran en liten Gppning strax nedanfor
véggens Ovre kant faller i strid strém ned i r&nnan
och rinner via den ut pa golvet dar det forsvinner i
en golvbrunn. En ndgot rostig kedja hanger frén
rénnans ovre &de.

SL: For att kunna ta sig upp till nésta niva maste
roll personen f& igang hisen, vilket kréver att vat-
tenhjulet fungerar. Genom att dra i kedjan (det
krévs ett ganska ordentligt ryck; svaga roll personer
maste gora flera forsok innan de lyckas) dndras
fall et pa den Gvre rannan sa dt vatten rinner ner till
den undre rénnan. Men &en om vattnet nu flodar i
den undre rannan kommer inte vattenhjulet igang
omedelbart. Undersiks det nérmare, finner roll per-
sonen en kil som satts fast under hjulet och blocke-
rar dess rotation. Den maste ryckas bort - forst
dérefter borjar vattenhjulet snurra. Hissen bdrjar
fungerai samma dgonblick och rollpersonen behd-
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ver bara sitta Sig pa dess #s for att foras upp till
den Gverstanivan.

Inte heller har hdller kedjorna dler hisgepen for
ndgra kl&ttringsforetag. Gar nagon del av konstruk-
tionen sdnder, kommer rollpersonen knappast kun-
na laga den och & dérmed strandsatt i Vattensalen
for evigt. Det kan darfor vararimligt att ge en liten
varning om han bérjar klanga upp i repen ("nér du
havt upp dg ndgon meter hér du hu det borjar
knaka arovackandei repens fasten...").

4. Bassingen

Overblick: Fjarde nivén verkar vara den 6versta. En
dorr sitter pa vaggen i rummets bortre dnde. Du stér
pa den smala assats m nivan kant utgor - resten
av 6wre nivan bestdr av en enda bassing. Den ver-
kar inte sérskilt djup, kanske tre meter, och har en
liten "6" i mitten dér en fontén sprutar vatten hogt i
luften fran en smacker, spiralliknande anordning.

S.: Det finnsingen annan vag over till dorren an att
simma genom bassingen. N& man kommer fram
till fonténen, eler i niva med den om den bara pas-
seras, stoppas plotdigt vattenflodet. Det hors ett
konstigt bubblande I&te fran fontanens inre. Déref-
ter dyker en Undin upp frén fontanens munstycke
och gar till anfall mot roll personen. Vattenel emen-
taren tar skada fran vanliga vapen - vissrligen bara
halften, men &nda - sa en tuff krigare kan formodli-
gen besegraden i strid. Men det finns ett alternativ
for mindre stridsdudiga roll personer. Proppar man
igen fontdnens munstycke (varifrdn Undinen dok
upp) med négot, t.ex. en trasa, kommer den stanna
upp, skaka for ett 6gonblick och sedan l6sas upp i
tusental s vattendroppar och férsvinna.

Efter Undinen finns det inga fler faror i bassingen.
Framfor dorren vid dess bortre sida finns en liten
avsats m &r preds tillréckligt stor for att hdva sig
upp och st p& Ddrren &r olast och leder ut till det
sistarummet i Vattensalen; utgangen.

5. Utgangen

Overblick: P4 andra sidan dorren finns en sal som
& ming lika stor som den foregdende. Det &
mycket hogt i tak och det & sakert hundra meter till
andrasidan. Du befinner dig halvvags upp pa vagg-
en och golvet nedanfor dig ugors av en enda stor
bassing. Vattenytan & ndrmare tio meter ned och
det finnsingen stege.

S Med et lyckat slag for Dolda ting kan roll per-
sonen skymta nagot guldglansande pa bassingens
botten, annars ser han inget sérskilt. Det finns inga
andra aternativ an att hoppa ner de tio metrarna till
vattnet. Roll personen maste lyckas med ett egen-
skapsdag for Simma vid dyket, annars tappar han
andan och fér 1T4 i skada pa totala KP. Tittar man
sig om i bassingen kan man se hur nagot glénser pa




botten, ungefér mitt i rummet. Dyker man ner och
undersoker (bassingen & sex meter djup), visar det
sig vara dt par fotavtryck i guld inringade av en
cirkel, infélda i batens kakelplattor. Stéller sig
roll personen i fotavtrycken teleporteras han ivag till
nasta Sal (eller Kalliastros laboratorium om det hér
var den sista Salen).

STATYSALEN

1. Entréhallen

Overblick: Du materidiseras i ett dunkelt, aviangt
rum. Tak, vaggar och golv & gjorda av grov sten
och det kdnns som om kammaren & urgropt direkt
ur berget. Osande facklor sitter pd rummets lang-
vaggar och ger ifrén sig kaglor av flackande ljus.
Du kan skymta en Gppring pa den motsatta kortsi-
dan. Médlan facklorna, léngs véggarna till hoger
och vanster, gér tysta statyer av dlika djur och
monster. Hér finns bjornar, vargar, hjortar, eefan-
ter, ormar och till och med en drake. Allesammans
ar lika stora, ungefar tvd meter hoga, och adltsd inte
skalenliga. De stirrar rakt fram med stolta miner -
om nu dur kan ha ansiktsuttryck - och verkar ha
stétt har sedan tidens begynnelse.

9: Statyerna & helt orérliga och darmed ocksd
ofarliga De djur som inte finns representerade &
hund, katt, lgjon, rétta och érn. Oppningen pa mot-
satta kortvaggen leder vidare till en grottgdng, ock-
sa den upplyst av rykande facklor som &r utplacera-
de pa vaggarna med jamna me lanrum.

2. Véagkor set

Overblick: Fyra gangar méts och bil dar en korsvag.
| vart och ett av hdrnen sitter en brinnande fackla.
Géngarna som |6per & alla riktningar ser exakt
likadana ut och ger ingen ledirdd om vilket hall
man ska vélja

S Inget.

3. Réttstatyn

Overblick: Efter kroken slutar géngen abrupt. Vid
dess sut stdr en dtaty av en réita, sakert tvd meter
l&ng, stdende pa bakbenen med sina vassa huggtan-
der blottade. En fackla sitter pa vardera véggen och
kastar irrande skuggor ver gnagaren.

Varelser: Nar rollpersonen n&r fram, barjar ratsta-
tyns 6gon lysa réda. Darefter bérjar den réra pa sig
och med ett torrt pipande late g&r den till anfall.
Flyr rollpersonen kommer statyn fdlja efter, men
den springer inte langre & till vagkorset. Nér den
kommit dit drar den sig tillbaka tvd meter in i sin
gang, dar statyn vantar i 10 SR innan den &tervan-
der till sitt ursprungslage och &ter blir ororlig.

S Inget.

4. Kattstatyn
Overblick: Efter kroken blockeras gangen plétsli gt.
Mitt i den st& en staty av en katt, hopsnurrad till en
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boll, men med égon och 6ron alerta. Stod den upp
skulle den sikert vara tvA meter lang. En fackla
sitter pd vardera vaggen och lyser upp djuret. Bort-
anfor statyn fortsitter gangen och forsvinner i
morkret.

Varelser: Nar rollpersonen nar fram, borjar katt-
statyns 6gon lysa roda. Darefter borjar den réra pa
sig och med et torrt jamande g den till anfall.
Flyr rollpersonen kommer statyn fdlja efter, men
den springer inte langre & till vagkorset. Nér den
kommit dit drar den sig tillbaka tvd meter in i sin
gang, dar statyn vantar i 10 SR innan den &tervan-
der till sitt ursprungslage och &ter blir orérlig.

9.: Det & omdjligt att ta sig forbi statyn s lange
den inte & besegrad.

5. Lgjonstatyn

Overblick: Efter kroken slutar géngen abrupt. Vid
dess $ut stér en staty av ett lgjon, sakert tvd meter
l&ngt, sittande uppratt med manen bdjande Gver
manken. En fackla dtter pa vardera véaggen och
belyser kattdjuret med ett flackande sken.

Varelser: Nar rollpersonen n& fram, borjar lgjon-
statyns 6gon lysa roda. Darefter borjar den réra pa
sig och med et torrt rytande gér den till anfall. Flyr
rollpersonen kommer statyn fdlja efter, men den
springer inte léngre an till vagkorset. N&r den
kommit dit drar den sig tillbaka tvd meter in i sin
gang, dar statyn vantar i 10 SR innan den &tervan-
der till sitt ursprungsiage och &ter blir ororlig.

S Inget.

6. Hundstatyn

Overblick: Efter kroken blockeras gangen plétsligt.
Mitt i den stér en staty av en hund, sakert tva meter
l&ng, Séende pa dlafyra, aert framédtlutad och med
tanderna blottade i ett morrande. En fackla sitter pa
vardera véggen och kastar irrande skuggor Over
djuret. Bakom statyn kroker sig gdngen igen, den
har géngen & hoger.

Varelser: Nar rollpersonen n& fram, bdrjar hund-
statyns 6gon lysa roda. Darefter borjar den réra pa
sig och med ett torrt skall gér den till anfall. Flyr
rollpersonen kommer statyn fdlja efter, men den
springer inte léngre an till vagkorset. N&r den
kommit dit drar den sig tillbaka tvd meter in i sin
gang, dar statyn vantar i 10 SR innan den &tervan-
der till sitt ursprungsiage och &ter blir orérlig.

9.: Det & omdjligt att ta sig forbi statyn s lange
den inte & besegrad.

Statyerna & formidabla motstandare, men en riktigt
hérdfor krigare kan kanske besegra dem i strid ach i
sa fal & det bara at gratulera. Turligt nog for de
mer timida roll personerna finns det ett annat sétt att
ta hand om dem. Flyr man fran statyerna mérker
man at de inte verkar kunna ga langre & till vag-
korset. Det & som om nagon osynlig barriar haller
dem tillbaka. N& de kommit till korset drar de




dessitom sig tillbaka et par meter i sin gang och
véantar dér en stund.

Tanker roll personerna till nér de sett alla statyer,
inser de kanske &t det finns en naturlig hackord-
ning band dem: Lejon pa hund, hund pa katt och
katt pa rétta (Aven om de inte kan se Igjonet fran
boérjan). Hemligheten & att lura fram de rétta kom-
binationerna till vagkorset samtidigt. G&r man fram
till réttan, l1ater den fdlja efter till korsningen och
sedan lurar fram katten till samma stélle, kommer
de béda statyerna dt bdrja déss med varandra
Stenflisorna ryker, men ganska snart kommer kat-
ten att ha besegrat réttan, varefter den drar sig till-
baka till sitt ursprungdage. P4 samma sétt kommer
hunden att besegra katten om de méts, liksom lgo-
net besegrar hunden. Observera &t det endast &
genom att f& bort hunden som man far tilltrade till
utgdngen. Desaitom kommer man inte & Igjonet
forran katten & borta. Skulle négra andra kombina-
tioner maétas, t.ex. hunden och rattan, kommer de
bara dt titta cintressrade p& varandra och sedan
atervanda.

7. Utgangen

Overblick: Gangen mynnar ut i en mindre kamma-
re. Facklor ditter tétt léangs véggarna och ger or-
dentlig belysning. Tva identiska Statyer av ett par
ornar stér vid varsin dnda av rummet, riktade mot
varandra. Vingarna & utfélda och nébbarna 6ppna,
som om de skrek Ut sitt trots. Mellan dem, pa gol-
vet, ditter ett par fotavtryck i guld inringade av en
cirkel infélldai stenplattorna.

S Stdler sigroll personen i fotavtrycken teleporte-
ras han ivég till nésta Sal (eller Kalliastros laborato-
rium om det hér var den siga Salen).

KLOCKSALEN

Overblick: Du materiaiserasi ett rum fyllt av oljud.
Kammaren dubefinner dig & stor, men inte enorm;
déremot & det ganska ordentlig takhgjd. Ett stycke
upp pa den motsatta vaggen - rakt fram frén var du
stér - pa vad som ser ut som en gigantisk fagelholk
dler husgave, sitter en valdig utavla, sikert atta
meter i diameter. Siffrorna och symbolerna & av ett
dag som du aldrig sett forut. Fem visare, ala olika
langa, snurrar i olika takt och &t olika hall med ett
disharmoniskt tickande. Det verkar vara ungefér
fyra meter till golvet fran urtavians nedre del, och
en liten stege sitter fast monterad i véggen under
den. Sdva "husgaveln" som urtavlan stter pa
krons av ett litet tak. Bortre delen av golvet, rakt
unckr urtavlan, utgors av ett slags dike, varifran allt
oljud kommer. Diket & fyllt av ett komplicerat
mekani skt maskineri. Enorma kugghjul som snurrar
med vansinnig hastighet, kolvar som pumpar in och
ut, pendlar som svanger fram och tillbaka och fjad-
rar som spanns och sldpps |6sa. Moln av rok och
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anga pustar ut fran ventiler och skorstenar. Allt-
sammans ackompanjeras av ett 6ronbeddvande
gnisdande, stankande, dunkande och pysande. |
Ovrigt verkar rummet vara tomt, férutom en liten
hég med ndgon slags sna pinnar eler stavar, som
ligger bredvid dkets kant.

S: For att kunna ta sig ut ur klocksalen maste
roll personen ta sig upp pa urtavlan. Det forsta hind-
ret & diket med det mekaniska urverket. Det [Gper
frén vagg till vagg och hindrar darmed tilltradet till
stegen. Diket & nérmare sex meter brett och dér-
med i storsta laget for att man helt enkelt ska kunna
hoppa Over. Dé&remot finns det mgjlighet att skutta
fram via de enstaka orérliga delar i maskineriet som
erbjuder fotfaste. Roll personen kan genomféra detta
antingen genom tre lyckade INT-slag i rad (for att
inse vilka delar som & sikra at kliva pd) dler ge-
nom tre lyckade SMI-dag i rad (for att helt enkelt
chansa och kasta sig ut bland kugghjulen). Vélj den
grundegenskap dér rollpersonen har det hogsta
vardet. Skulle ndgot av slagen misdyckas, kan
spelledaren vara givmild och |&a honom da et
réddningsdag for att kravla sig upp ndrmaste fasta
installation. Flera misdyckade dag i rad innebér
dock att rollpersonen faller ner i urverket och far
2T6 i skada av de manga vassa och snurrande de-
larna. Ar rollpersonen kunnig i Akrobatik eler
Hoppa, racker det med tva lyckade dag for fardig-
heten for att tasig 6ver till stegen.

V& 6ver pd andra sidan diket kan man Kéttra upp
pa stegen och undersika klockan nérmare. Det visar
Sig att det enda séttet att komma upp pa salva ur-
tavlan - eftersom stegen bara gér till dessnedersta
kant - & att kléttra pa visarna. De flesta snurrar runt
med avsevérd hastighet, s hdller man bara fast sig
ordentligt kan man fdlja med hela varvet runt. Var
och en av de fem visarna har ett hdl strax under
pilen vid dess yttersta dnde - ett hdl preds lagom
stort for en av de korta stavar som ligger pa golvet
bredvid dket. Vad rollpersonen dessutom ser om
han undersoker gélva urtavian négrmare & fem lika
stora hdl som sitter i rad rakt under den Gversta
siffran (dér klockan tolv & pd en vanlig Kocka).
Vart och ett av dessahdl sitter preds lagom hogt for
att varai lage med hdlen pd en av visarna.

Vad som ska géras har & att rollpersonen foljer
med var och en av visarna runt tills dessha kom-
mer i lage med halet pa urtavlian och da sétter fast
en stav genom de bada hdlen sa dt visaren lases i
sitt lage rakt upp. Visarna maste ldsas fast i réit
ordning, d.v.s. den kortaste forst och dérefter i sti-
gande langdordning, sa att de inte blockerar hdlen
for varandra. Att klanga runt pa de snurrande visar-
na & inte omdjligt men svart, sa roll personen bér
klara ndgot eler nagra SMI-sag nar spell edaren
anser det [ampligt. Ett misdyckat dlag kan innebéra




att man faler ner i maskineriet och det medbdr
avsevard smérta (normala fallregler géller).

Nar allavisarna har 18sts i 1&get klockan tolv, opp-
nas plétdigt en tidigare osynlig lucka strax under
mitten pa urtavian. En gok i snidat trd, stor som en
ponny, far ut pa en fjader och gal hest tre ganger.
Dérefter far den in igen och luckan sl8s igen. Har
géller det for rollpersonen att snabbt hoppa ner pa
gokens rygg cch folja med in bakom urtavlan. Mis-
sar han tillfallet maste han lossa pluggarnaigen och
|&ta samtliga visare snurra ming et varv till innan
de dter kan l8sas. Forst dd kommer géken att up-
penbara sig igen. Att férsika dppna luckan p& négot
annat st & helt omajligt.

Bakom urtavian & det morkt, men tillrackligt ljust
for att roll personen kan se &nu mer av det meka
niska urverket. Kugghjul och kolvar snurrar och
pumpar och det & ett dronbeddvande tickande och
gnisdande Overallt. Frén gokens rygg kan man
kliva ned pé en liten plattform, dar ett par fotav-
tryck i guld inringade av en cirkd, & infdlda i
golvets tréplankor. Stéller sig roll personen i fotav-
trycken teleporteras han ivég till nasta Sal (eller
Kalliastros laboratorium om det hdr var den sista
Salen).

Klocksalen kraver en del akrobetiska mandvrar for
att klaras av. Om spelledaren bedomer att nagon
roll person absolut inte kommer att kunna genomfo-
ra dessa, kan han overvaga at l&ta denne hoppa
Over salen helt.

SCHACKSALEN

Overblick: Du materidiseras i ett helt kvadratiskt
rum, med svagt vélvt tak och nagot indlutande
véggar. En enorm ljuskrona hanger fran taket, fylld
av hundratals vaxljus om lyser upp salen med ett
varmt, men ndgot dunkelt sken. Golvet & rutmong-
rat, noga raknat atta ganger &tta rutor, varannan
svart, varannan vit. Varje ruta mater &minstone tva
meter i Sida. Du gjalv sté&r pa en svart ruta vid rum-
mets ena vagg. Utspridda i salen stér négra markli-
ga figurer, som verkar vara ndgon slags traskul ptu-
rer. De varierar i storlek, frén knappt meterhoga till
dubbelt s&18nga som en vanlig man. Alla & mélade
i svart och forestéller allt ifrén yxbevapnade dvérg-
krigare och préster till valdiga belégringstorn och
riddare till hast. Langst bort i rummet, pd en svart
rutavid den motsatta vaggen, st&r en néra tva meter
hég gestalt med en glansande krona av guld pa
hjassn.

S: | den hér salen géller det att spelaren (och helst
ocksa spell edaren!) kénner till ndgot om schack - i
ala fal hur pjéserna ror sig. Allra bast & om det
ocksa finns ett schackbréde tillgangligt for att illu-
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strera situationen. Schackpjaserna ser vissrligen ut
som statyer, men de & magiskt animerade och
strider med fruktansvéard dlagkraft. Men de foljer
ocksa schackets regler, och det & det som roll per-
sonen kan unyttja for att ta sig harifran. Maet &
att ta sig fram ftill kungen pd andra sidan bra
det/rummet. Kungen & den enda pjdsen som & helt
forsvardGs. Besegras han - ndgot som vilken roll-
person som helst kan klara as - faller han &t sidan
och avslgjar att de gyllene fotavtrycken & ingrave-
rade i rutan under honom.

Roll personen kommer bara hinna flytta sig ett steg i
taget. SA fort han klivit Gver till en annan ruta
kommer ndgon av pjaserna at gora sitt drag och
flytta sig med enorm hagtighet. Det finns en siker
vég for att na fram till kungen utan att hotas av
pjaserna. Roll personen bérjar pé& ruta E1 och fér
chansen att gora forsta draget. Darifrén ska han ¢d
via E2-D3-E4-D5-D6-E7 och dutligen anfdla
kungen pa D8. Om roll personen hdller sig till den
vagen kommer de 6wriga pjaserna att flytta sig
enligt foljande.

Bonde B6-B5
Lopare G1-B6
Bonde H7-H6
Springare A6-B8
Torn A1-A6
Torn F8-F7

ok wNE

P4 det har sittet kommer allarutor utom den sakra
végen hela tiden vara hotade. Skulle roll personen
gatill en ruta sa att han kan das av en pias, anfaler
denna omedelbart och en strid utkdmpas i rollper-
sonens ruta.

Rent regelmassgt blir det inte helt korrekt att da
kungen pa det hér sittet, eftersom roll personen gélv
skulle bli hotad av kungen i ruta E7, men & andra
sidan &r det inget riktigt schackparti heler. Kungen
& den enda pjasen som & obevépnad och star helt
passv, saférhoppningsvis kommer spelaren inse dt
det gér att anfalla honom utan risk.

Om allt gér som det ska kommer rollpersonen alltsa
i sista draget anfalla kungen. Denna forsoker inte
ens forsvara sig utan st& bara och tar emot slagen,
huggen, sticken eler vad det nu & roll personen
anvander. Efter ndgra dagserier kommer han med
en suck duta 6gonen och falla & sidan. Pa rutan
under honom sitter ett par fotavtryck i guld inringa-
de av en cirkd inféllda Stéler sg rollpersonen i
fotavtrycken teleporteras han ivég till ndsta Sal
(dler Kalliastros laboratorium om det hér var den
sista Salen).

Schackpjaserna & svara motstandare, men en tuff
krigare kan naturli gtvis ignorera schackreglerna och
& sig rakt fram Gver spelbradet. Spell edaren fér da




anpassa pjasarnas rorelser efter hand, men & det
helst 16na sig att vara smart och undvika grid.
Skulle spelaren inte kanna till ndgot om schack,
men hansroll person & kunnig i férdigheten Schack
& brédspel, kan spell edaren vara behjlplig med att
forklara pjaserna rorelser - naturligtvis givet att
roll personen lyckas stt slag for férdigheten.

KALL IASTROSLABORATORIUM

1. Transferhallen

Overblick: Ni materidiseras alesammans néstan
samtidigt i &hnu ett rum. Det & en hyggligt stor
kammare, med véggar klédda i marmor och golvet
belagt med ndgon dags blank, svart sten. Ni tér
mitt inne i en komplicerad symbol av guld inlagd i
sjalva golvstenen. Stora ljuskronor hanger fran det
hoga taket och sprider ett klart sken omkring sg.
En bred trappa - ocksa den i marmor - med utsirade
récken och trappstegen téckta av en rod matta leder
upptill ett par dubbelddrrar i blankpolerat trd med
handtag och géngjarn av glansande méssng. Langs
rummets vaggar stér soffor i snirkligt utsirat gjut-
jarn och sma marmorstatyer pa piedestaler. Ett par
fontaner plaskar i liten bassing och fargglada faglar
i en bur kvittrar glatt.

Varelser: Roll personerna hinner knappt se sig am
forran dibbeldérrarna vid trappans topp slas upp.
Kalliastro, med fradga kring munnen och dgonen
lysande av vansinne, stirrar p& dem och vréar: "Jag
ar Kalliastro den store, vérldens framste trollkarl!
Vilka &r ni somKklarat er igenom mitt hus, min laby-
rint och mina Salar och tranger ini mitt allra heli-
gaste?’ Men den galne magikern kommer inte
vanta pa svar utan gér till anfall med sina besvarjel-
ser. Striden blir dock férmodligen ett antiklimax -
vilket ocksd & meningen - eftersom Kalliastros
vansinne nu gatt s 18ngt att han knappt kan kasta
den enklaste besvérjelse med lyckat resultat. Se
beskrivningen av honom under Spelledarpersoner
och monster for né&rmare detaljer. Trollkarlen
kommer inte under nagra omstandigheter ge sig
levande. Skulle han bli till fangatagen svéljer han
sin egen tunga och dor av kvavning.

S.: Qavsett hur 1ang tid de tog for roll personerna
att klara de olika Salarna kommer de att dyka upp
samtidigt i transferhallen. Om négon av dem dog i
Salarna, kommer deras kroppar vara férsvunna for
alltid.

De flesta foremélen i transferhallen & vissrligen
mycket vackra och sdkert dyrbara, men al deles for
otympliga for att ta med sig. Dorrarna leder in till
Kalliastros laboratorium.

2. Laboratoriet

Overblick: Genom dorrarna kommer ni in till ett
ndgot mindre rum, som verkar vara et laboratorium
eler en magisk verkstad. Det finns ett flertal ar-
betsbankar, ménga av dem med glasflaskor och
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kolvar bubblande av vétskor i alla regnbégens far-
ger. Skélar med pulver, burkar med mystiska inal-
vor och djurdelar, mortlar med mortelstétar och
stéll med knivar och ténger st&r pa andra bord. En
Gppen eldstad & i rummets mitt, fortfarande fylld
med do6dande kol. P t lite storre bord vid sidan
om ligger en liten samling foremd som verkar vara
vapen eler redskap. Vaggen mittemot dorren &
behdngd med ett rétt draperi med gudférgade tofsar
i nederkanten. En liten upphgjning, ndstan som en
scen, finns vid rummets ena langsida. Pa upphdj-
ningen sté&r en bred piedestal av marmor. Sju sma
adelstenar, allai olika farger, & placerade i cirkel
pa piedestalens yta. Luften ovanfor verkar dallra
svagt, som den gdr en varm sommardag. Ett knappt
tva fot 1angt forgyllt traskaft med brott i bada andar
svavar av sig galv ovanfor cirkeln av juveler och
roterar langsamt i luften.

Varelser: Inga

S.: Adelstenarna & en ddl av den besvarjelse Kalli-
astro forsokt anvanda for att tygla spjutdelens kraft,
hittills utan framgdng. Sa lange juvelerna ligger
kvar i cirkeln & det omgjligt att flytta skaftet. Dock
récker det med att rubba en av adelstenarna for att
besvarjelsen ska brytas och spjutdelen falla ner pa
marken. Dérefter & det inga problem att ta upp den
och féra den med sig.

En del av laboratorieutrustningen skulle mgjligen
kunna vara av intresse for en magiker, men Kalli-
astros galenskap ¢or att allting verkar fel och bak-
vant. Skulle en magikunnig person undersika den
narmare skulle han bara bli mer forvirrad. Pa det
stérre bordet finns en del magiska vapen och fore-
mal som Kalliagtro tillverkat med kraft frén Orak-
lets nyckel. Hans vansinne har smittat av sig pa
foremalen, A rollpersonerna f&r formodligen en del
Overraskningar om de forsoker anvanda dem.

» Svardet Grotmyndig: Ett bredsvard i en
okand, kopparglansande metall. Parerstngen
&r formad som ett par smala, utspanda 6rnving-
ar och svérdsknappen & en stor, rund bérnsten.
Det ger samma skada som ett vanligt bred-
svérd, men varje gang det svingas (oavsett om
man tréffar eller inte) aktiveras en AVBILD E1
av en hurtig rést som kommer med ett pafres-
tande kéackt tillrop - "He och hd", "Friska
tag!", "Framdt marsch!", "Bra jobbat!", "Ras-
ka pal", "Klam i!", "Pa dem bara!", "Hall i
hatten!", "Jobba pa" och s vidare. Tank en
speakerrost frén ndgon av SEs gamla journal-
filmer fran 40-talet for att fa réta kandan.
Svérdet har PERMANENS och NEXUS, men
inga andra besvérjel ser.

> Armborstet Irr farde: Ett tungt armborst med
kolv i bléankande valnotstrd, belédggningar i
skimrande silver, etsningar av jaktmotiv pa Si-
dorna, utvdxlad vevmekanism fér extra snabb




laddning ach ett magasin med &tta skaktor un-
der stocken. Det &r tillrackligt for att fa vilken
armborstskytt som helst att borja dragla. Tré
kigt nog tréffar inte alls Irrférde dér man siktar.
Sa fort man skjuter en skakta far den runt som
en ballong man d&ppt ut luften ur och tréffar
dutligen skytten i baken. Den ger som tur &
bara 1T4 i skada, men det kan vara tillrackligt
for att behdva sova pd mage den narmaste
veckan.

» Staven Huggtand: En nératva meter 1ang stav
i svart ebenholts. Ringar av slver & inféllda
med jémna mellanrum och mystiska runor 16-
per 6ver hela stavens |angd. Pa desstopp sitter
en blodréd, galvlysande rubin och dess nedre
ande & skodd i guld. SA fort ndgon tar tag i
staven férvandas den till en svart orm med sil-
verfargad tedkning pa ryggen, som vaser och
hugger efter den som héler i honom. Ormen
har gift med styrka 10 i sina huggdnder och
FV 9i bett. Den har 5 KP och kan antagligen
dodas ganska l&tt. Sa fort man d&pper ormen
forvandlas den ater till en stav. Skulle ormen
dodas forvandlas den ocksa till baka, men nu &
staven sonderhuggen i flera bitar och helt var-
delds. Silvret och guldet har blivit till tenn och
méassng och rubinen en glashit. Staven har
inga andra dfekter och & egentligen helt oan-
vandbar for rollpersonerna.

» Dessutom finns det pa bordet en pordlinstallrik
med ett dussn sproda, vita kakor och en gylle-
ne bégare med en roéd vétska som ser ut som
vin. Patallrikens kant & skrivet med guldbok-
staver "At mig" och runt bagarens rand & skri-
vet "Drick mig". Ater man n&gon av kakorna
kommer man omeddbart forminskas till en
handsbredds storlek. Turligt nog trollas man
tillbaka till sin ursprungliga storlek om man
dricker av vinet. Skulle man dricka as vinet
forst hadnder ingenting - det fungerar endast
som motmedel mot kakornas effekt.

Bakom det roda draperiet doljer sg en nisch, kan-
ske tre ganger tre meter stor. Pa golvet & [roll per-
sonernas antal] gyllene par fotavtryck formerade i
en cirkel sa dt de pekar in mot varandra. Detta &
végen ut fran den sista delen av Illusionernas hus.
N& alla rollpersonerna stéller sig i varsitt fotav-
tryck samtidigt teleporteras de fran laboratoriet och
ut i tradgarden.

TRADGARDSDVARGEN

Med en sugarde kdnda i magen och latt yra i hu-
vudet inser ni plotdigt att ni stdr i tradgéden
bredvid huset. Men det &r sg inte riktigt likt. For
det forsta & dimman borta. Solen verkar nyss ha
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stigit upp - ni har ingen aning om hur lange ni
egentligen var borta - och lyser er i 6gonen. Huset
verkar nu vara helt tomt och dott, som ett skal utan
innehdll. Det verkar inte lAngre det mingta hotfullt
eller ont. Alla markligheterna ni sdg i tradgarden
ar ocksa borta. De sjukligt lila och bleka domnor-
na ha visqat och forsvunnit. Nu vaxer bara friskt
gront gras runt omkring er, med daggen glansande
i morgorsolen. Ni har en mérklig kénda av att allt
ni upplevt i huset bara var en drém ni nyss vaknat
fran.

Men den kandan forsvinner ganska omgdende.
Marken runt er bérjar skaka ach pl6tdigt skjuter en
svamp wpp ur graset. Den vaxer och blir storre och
stérre - snart ar den lika hog som er sjdlva och
anda fortsatter den. Nar den ndtt narmare fyra
meter dutar den skjuta hgjd lika plétdigt som den
bdrjade och Hir stilla. En rund dorr avtecknar sig
pa svampens fot. Dorren skakar och rycker och dlits
plétdigt upp. | ett moln av sporer raglar en lustig
liten figur ut. Han &r kort och satt, knappt en meter
lang, med tjockt skagg och stor réd nésa. Han &r
kladd i bl& byxor med hangslen, en solkig skjorta
och en bredbréttad halmhatt. Figuren viker sig
dubkel i en valdsam hostattack som varar i flera
minuter. Till slut ratar han pa sig, torkar sig om
nasan och girar mot er.

"Ah, det var pa tiden. Har ni en aning om hur det
kanrs att vara instangdi en svamp i ett helt ar?"

Figuren presenterar sig som Tradgardsdvargen,
forestandare och skétare av tomten dér huset &
bel&get. Ivrigt beréttar han hur han skétt om gréset
och blommorna hér i hundratals &r, tills han en dag
blev dverfallen och fangdad av en synnerligen
otack trollkarl vid namn Kalliasro. Han & ocksa
valdigt nyfiken pa rollpersonerna, vilka de & och
vad de gor hér. | synnerhet vill han veta vad som
hant med Kalliastro. Forhoppningsvis kommer
roll personerna berétta ndgonting om Oraklet och
hur de letar efter henne. GOr de inte det kommer
han gdv fora saken patal. Darefter tittar han finur-
ligt pa rollpersonerna och ber dem drgja ett 6gon-
blick. Han forsvinner in i svampen igen och kom-
mer strax ut igen med en lite flaskai handerna

"Det har", siger Tradg&dsdvargen och ger er
flaskan, "fordutblar er styrka nér ni dricker det.
Var forsiktiga med det. Ni kommer att forsta nér det
ar dags att anvanda det. Oraklet &r en gammal van
till mig och hon har bett mig hjalpa de Utvalda pa
vad sétt jag kan."

Tradgérdsdvargen kommer inte svara pa nagra fler
frégor, utan ursikta sig med att han har en tradgérd
att ordna till efter ett helt &rs miskotsd. Han for-
svinner in i svampen igen och stanger dorren efter

sig.




Véatskan i flaskan gor verkligen att STY fordubblas
under 20 SR om man dricker det. Roll personerna
kan i och foér sig anvdnda den rnér de vill, men den
& avsedd att anvandas vid det kommande styrke-
provet hos Oraklet (se Oraklets tre \aktare nedan).
Det finns bara en dos i flaskan, s de maste verkli-
gen vdjarétt tillfdle.

Det finns nu inte sa mycket kvar for silskapet att
gora har. Har de tagit med sg foremdl fran huset
eler Salarna kommer de mérka dt dlting & borta
Det enda det har kunnat fora med sig u & svérdet
Grétmyndig, armborstet Irrfarde, staven Huggand
och naturligtvis jutdelen. Allt annat - vérdefore-
mdl, inventarier, backer, kakorna och vinet 0.sv. -
verkar hagéit upp i rok nar de teleporterades ut frén
laboratoriet. Skulle de fa for sig att gd in i huset
igen, ser de dt det & helt tomt. Rummen har inga
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magiska egenskaper langre, det finns inga mobler
dler andra foremdl, damm och spindelvéy téacker
golv, vaggar och tak. Allt verkar ha sttt tomt och
overgivet i dratad. Det finnsingen lonndorr i eldsta-
den och inga tedken pa dt ndgon skulle ha gétt in
dér dverhuvudtaget.

Baron Holmfred & en lycklig man igen. Skulle
roll personen avlagga ett besok hos honom pa hem-
végen ser de att hela hans familj &er har blivit for-
vandlade till méanniskor. Forbannelsen dappte i
samma 6gonblick som Kaliastro dog. Far han reda
pa &t rollpersonerna & de som ligger bakom deras
befridlse insisterar han pa &t beléna dem. Han & en
fattig baron, men en summa p& 150 silvermynt kan
han skrapaihop utan att bli ruinerad.
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kungen under inbérdeskriget. Dérifran ar steget

inte 1angt till att inse att nagon av dem gélva
sannolikt gjorde sig till kung. Darfér borde kunga-
slottet och kungen sélv vara en mgjlig kélla till
information om vad som hdnde med dden av
Oraklets nycke.

Jovilm berdttade att upprorsmdnnen stértade

Kungadottet tornar upp sig léngst upp i staden och
kastar sin skugga Over de l&gre kvarteren. Det &
inte nagot vidare imponerande sott, ens med Para-
trokiska méatt matt. Det bestdr av en centra bygg-
nad - egentligen for 1&g och klen for att kallas
kérntorn - omgivet av en mur med ett antal runda
torn. Ett av dottets murar & hopbyggd med Fangels
stadsmur, & dt de bada utgor ett gemensamt for-
svarsverk. En port med vindbrygga, som for det
mesta & nedfalld, forser dottet med en ingdng - en
ingdng som vissrligen bevakas dygnet runt av
kungens garde, men som anda inte ser sarskilt av-
skréckande uit.

Kungen har, visar det sig, allman audiens tva gang-
er i vedkan ndr folk kan fora klagomd och rétts-
tvister infor honom. Vill rollpersonerna inte vanta
kan de vifta med drottningens Igjdebrev. Vakterna
& inte sorten som tar egna initiativ och kommer
omedelbart skicka efter sin kapten, som efter en
noggrann undersbkning av dokumentet eskorterar
in dem till kungens slong innei huvudbyggnaden.

Danfred 1V, kung av Paratroka, & en blek, ung
man som ser ut att lida av feber och frossa. Han
sitter djupt nedsunken i en hdégyggad stol, insvept
i en guldstickad filt och med en tjock missa pa
huvudet. Bakom honam stér en hogest man, kladdi
svart, med ett stramt ansktsuttryck. Han ser ut att
vara i femtiodrsaldern, déatrakad, med tunt, bakat-
kammat har och med iskalla bla 6gon. Kungens
blick flackar hela tiden fram och tilIbaka mellan er
och manren vid hars sida. Han dppna tveksamt
munren for att siga négot, men tystnar efter en gest
och dskret huvudskakning fran den svartkladde.
Manren tar ett steg framéat och presenterar sig.
"Jag & lord Orrick, kungens marskalk. Hans maje-
stat ar ndgot opasdig, sa jag kommer att fora hars
talan. S§ vilka &r ni och vad & ert arende?"

Lord Orrick &r, vilket spelarna kanske kan ana, den
verkliga makten bakom kung Danfred. Kungen &
ungoch suklig och dessutom inte sarskilt begavad.
Orrick har i praktiken varit rikets hérskare sedan
trontilltradet for drygt fyra & sedan. Han & en
skicklig politiker, men egentligen inte sarskilt
osympatisk eller ondskefull. Lord Orrick visar upp
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en kallhamrad fasad, men & genuint intresserad av
Paratrokas och dessbefolknings vél befinnande.

Han kommer vara villig att delge den information
rollpersonerna & intreserade av, om de i gengald
beréttar vad de vet om Hoppets Forvagrare och
hans armé av svartfolk. Orrick har, som dlaandrai
staden, hért ryktena om Kentrins 6de och vill hélla
sig vélinformerad am héndelseutvedlingen. Allt
beror naturligtvis pa vad och hur mycket roll perso-
nerna beréttar om sitt verkliga &ende.

Det han vet som roll personerna kan vara intressra-
de av & fdljande (spelledaren f&r naturligtvis an-
passa beréttel sen till vad de fragar):

"Jod3, det var anru ett av Vart lands manga inbor-
deskrig hér for trettio & sedan. Jag var ganska ung
pa den tiden s& klart, och var annu inte mediem av
hovet. Weolan Il foérlorade kiget mot, vill jag min-
nas, en grupp baroner fran trakten kring Fangel.
Jag vet inte \ilka alla var, men en av dem, Wilfred
av Sangere, blev ny kung under namnet Wilfred 111.
Det var inget lyckat regerande. Han var forfoljd av
otur och fattade en méngd olyckliga bedut. Miss-
vaxt, pest och upplopp drabbade staden och efter
femar lynchades kungen av en rasande folkhop mitt
pa torget. Han eftertraddes av sin son, Wilfred 1V,
men inte heller han lyckades nagot vidare med
rikets affarer. Han regerade visserligen lange, men
kungamakten forsvagades til | forman for baronerna
och utldndska intressen. Under den perioden blev
jag radgivare och senare marskalk och jag sg hur
det gick utfor med kungen. Han dev allt mer inat-
vand och underlig - vissa skulle sdga galen - och
ingen visge pa nagon ba. Till dut blev det for
mycket. En dag var han mer vansinnig an vanligt
och arklagade sn gamle trogre jagmastare, som
varit med sedankung Wilfred IlI: sdaga, for att ha
stulit nAga av honam och gomt det ute i skogen.
Jag Hev aldrig padet klara med vad det var, men
jagmastaren blev degraderad till réttfangare och
kungen stértade ut i skogen for att leta. Han hitta-
des dod en vecka senare, ihjélbiten av \ilda djur.
Nuvarande regenten, hars majestét kung Danfred
IV hér, ar son till Wilfred 111 och ha regerat sedan
hars dod for fyra & sedan.”

Lord Orrick har inga fler detaljer och vet ingenting
om vare sig Oraklet, plundringen av det gamla
templet dler ndgot annat av intresse. Daremot kan
han uppysa - om han blir till frégad - om att rait-
fangaren (den fore detta jagmastaren) fortfarande
finnsi dottet, ndrmare bestdmt nerei kdlaren.




| kdllaren huserar den gamle jégméstaren dér han
tillbringar sin dders host med att hdlla dter dlottets
réttbestand. Réttfangaren & i sextiodrsdldern, gra,
diten och ganska bitter Gver sitt 6de. Han fér sdllan
en chans att prata med folk nu for tiden och val-
komnar tillfallet om rollpersonerna frégar ut honom
om vad som hénde med gamle kungen.

"Jag var soldat under baron Wilfred av Sangere,
nuvarande kungens farfar alltsd, och stred vid hars
sida under upproret. Jag hade avancerat lang och
blivit sergeant i hans husgarde, sa jag foljde honam
n& han och tvd anda baroner stormade och
plundade Wids gamla tempel utanfor san. Ett
vansnnigt foretag naturligtvis, att reta upp galva
krigsguden genom att skanda hans tempel. An varre
var det att de stal gudakldens gjut, brét sonder
det och delade upp styckena mellan sig. Jag visde
att herren Wid inte skulle I&ta dem komma undan
ostraffat. Sana mina ord, s snart han var kung
gick det galet fér honom. Han dutade sina dagar
diten i stycken pastora torget, han. Men det sluta-
de inte dar. Hans on var ocksa otursforfdljd. Elan-
de foljde pa elande och allt mer mérklig blev han.
Jag hack blivit jagméastare vid hovet vid cet laget.
Jag ha alltid trivts i skog och mark. Till slut blev
jag overtygad am att det var gudens forbamelse
som |ag 6ver nye kungen ocksd. Och dlt var den
stulna spjutdelens fel. Jag tankte som s&, att om
man gorde sig kvitt den si skulle allt ordna sig. En
natt smbgjag mig ini kungens kammare och plock-
ade &t mig den. Det var spjutets gets och en liten
del av skaftet, glansande av guld. Jag gav mig u i
Tulerskogen i sdder och vandrade tills jag hittade
en djup ravin. Dér déangde jag i spjutet och hoppa-
des att alltsammans skulle vara dver. Men icke.
Kungen bev rasande nér han mérkte vad som héant.
Jag forpassades ner till kéllaren for att jaga réttor
och kungen sjélv rusade ut i skogen till sin dod. S&
hér sitter jag och kan inget annat. Jag férbanna
den dagen jag forst sig gudapil den i templet.”

En naturlig foljdfrdga & forstds var jagmastaren
slangde bort spjutet. Pa den punkten & han aningen
vag, men han minns att det var narmare tva dags-
marscher in i Tulerskogen. Vid ravinen fanns ett
bergsomréde med tre ovanligt spetsiga toppar. Mer
preds & sa blir han inte och han kan inte under
ndgra som helst omstandigheter tanka sig att fdlja
med fOr att visa vagen. Roll personerna verkar inte
ha négot annat val &n att ge sig ut i skogen och leta
pa egen hand. N&gon annan anvandbar information
har han inte heller. Han vet inte vilka de tva andra
baronernavar dler hur man skafa reda pé det.

VAR FINNS SPJUTDELEN?

Om den gamle jagméstaren hade trott att Wids
forbannel se skull e brytas nér han déngt bort spjut-
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delen, sa trodde han fel. Tulerskogen & en mork
gammal skog, till vilken fa manniskor vagar sig.
Trots sn relativa nérhet till landets huvudstad &
den i det ndrmaste helt obebyggd Istdlet & den
hem ftill ett flertd mystiska vasen och sdlsynta
varelser. Tva av dessy, urtradet Gammelgren och
jétten Lothar, var basta vanner och oskiljaktiga.
Gammelgren var det ndrmaste man kunde komma
en hdrskare dver skogen, medan Lothar var den
framsgte bland de som bodde i Grytternas klippiga
utlopare som skér som en kil in i Tulerskogen. En
dag var de bada vénnerna ute och promenerade
tillsammans. De kom ftill klyftan d&r jagméstaren
dangt i spjutdelen och sag hur den glanste pa bat-
ten. Med gemensamma krafter lyckades urtradet
och jétten hamta upp et gudomliga féremélet.
Deras gélsgyrkor var avsevéarda, men Wids for-
bannelse var starkare och bada drabbedes av eit
haftigt begér till spjutet. Forgiftade av den oemot-
sténdliga makt som strélade ut fran artefakten bor-
jade de gréla och det dutade med Gammelgren dog
omkull Lothar och flydde hem till sin boning i
skogen med spjutet. Rasande samlade Lothar ber-
gatroll frdn Grytterna omkring sig och gick for att
aterta foremalet. Urtradet sokte hjdp hos kogens
kentaurer for att vérja sig. Hemsokta as oférsonligt
hat mot varandra fann sig de fore detta vannerna
indragnai ett bittert krig. Flera blodiga strider rasa-
de och spjutdelen véxlade dgare manga ganger.

Men det fanns fler makter 8n Lothar och Gammel-
gren. Tva vésen, vargarnas skyddsande Graben och
dlgarnas varnare Algfrode, s3g vad som hdll pa at
hénda i skogen. Tillsasmmans smég de sig in hos
Lothar, som for tillfallet hade spjutdelen, och gal
den frén honom. De bada skyddsvasendena hade
krafter som var néstan gudomliga till sin natur och
motstod nyckelns lockelse. Grében och Algfrode
gbmde spjutet och soker nu efter ett sétt att bryta
Wids férbannelse. Men dnnu har de inte haft nagon
framgdng och Lothar och Gammelgren bekrigar
fortfarande varandra i Tulerskogen, fyllda as ore-
sonligt hat och Overtygade om att den andre har
spjutdelen i Sin besittning.

| SKOG OCH BERG

Tulerskogen & en plats som fruktas av de vidskep-
liga invénarna pa Paratroka. Den utgdrs av urdldri-
ga, tétt véxande granar med skéggavar hdngande
frén grenarna och mossa i tjocka tacken pa marken.
Det sigs att den som ger sig in i dessmorker aldrig
kommer ut, och skulle man komma ut blir man
aldrig densamma igen. Historierna beréttar om troll
och svartalfer, vargar och varulvar, jétar och de-
moner. Vissa havdar pa fullt allvar att de har sett
hur galva traden har vandrat omkring. Andra pastar
att mérkliga vareser, hdften hasar och hélften
manniskor, ruvar i skogens djup och féngar de




ofdrsiktiga och dter dem levande Allt detta kan
roll personerna fa hdra om de bestdmmer sig for att
bege sigini Tulerskogen. Mycket av det & faktiskt
sant, men |t dem gérna f& uppfattningen att folk
fruktar skogen av vidskepelse och gamma vana
och inte s3 mycket baserat pa vad de faktiskt salva
sett och hort.

Eftersom det inte bor ndgra manniskor i skogen gér
det heller inga riktiga vagar till den. Fran Fangel
ska man dock ta sig ndstan rakt sdderut, genom ett
smabrutet landskap med gles bebyggel se innan man
kommer till salva Tulerskogen. Det & en fard pa
ungefar tre dagar, s spell edaren kan laggain en av
de slumpméssga hande serna pa vagen. Innan man
tar sig in bland skogens maérka granar kan man pa
avstand skymta de tre spetsiga klipporna som jag-
mastaren talade om. Pa s sétt kan man ta ut en
ungefarlig riktning for den fortsatta farden. Det &
ganska besvérlig terrang, si den mesta tiden her
roll personerna knappast ndgon nytta av eventuella
riddjur. Dessutom & det en fordel om nagon av
dem kan fardigheten Orientering, annars &r det stor
risk att de gér vil se.

Det réder en trolsk stamning i skogen. Gigantiska
granar verkar drécka sig anda upp i himlen och
mjuk mossa & nastan det enda som klarar av att
leva nere p& marken dit soll juset aldrig nér. Har och
dar finns det strék av 16virad, mest a och bjork,
men hér och dér &ven ek och bok. Roll personerna
stoter inte ihop med nagra djur och det verkar bitvis
nastan spoklikt tyst runt omkring dem. Nér de sSlar
l&ger for natten kan de dock se lysande dgon som
betraktar dem pa avstand. Det finns en del fardig-
heter som rollpersonerna sikert kan ha nytta av i
skogen.

» Jaga Det & ovanligt lite vilda djur ute och ror
sig, s antalet dagsransoner ett lyckat slag ger
halveras automati skt.

» Overlevnad. Rollpersonerna kan hitta en del
dtbara vaxter och dessutom finna dricksvatten.

» Botanik. Det & vissrligen inte svampsisong,
men en del nétter och bér som & vakanda kan
aterfinnasi snéren.

> Zodogi. Ett lyckat dag gor att anvandaren
inser att djuren hdller sig undan inte bara for
rollpersonerna, utan Overhuvudiaget. Nagon-
ting har skramt upp sd mycket att de trycker i
sinagryt och halor mer an vanligt.

Har roll personerna klarat av orienteringen i skogen,
kommer de dter tva dagar fram till den ravin den
gamle jagmastaren beskrev. Den skér rakt genom
skogen och & nérmare tjugo meter djup. Bortanfor
den gdicker de tre spetsiga klipporna upp och indi-
kerar att ett bergsomréde verkar finnas i narheten.
Att ta sig ner i ravinen kréver ett lyckat dag for
Kléttra, men va darnere kommer man inte hitta
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ndgonting, oavsett hur mycket man letar. Ett svart
sag for Spéra eller Dolda ting gor dock att roll per-
sonerna uppméarksammar nagra mérkliga, stora
fotspdr i ravinens brant. Vad de & kan ingen avgé-
ra.

Nar rollpersonerna har tréttnat pa det |6nlosa so-
kandet kan de géravad de vill. Antingen vander de
tillbaka mot Fangd!, eler sa provar de sin lycka pa
andrahdll i skogen. Det som kommer handa harnast
& att de kommer stéta pa urtradet Gammelgren och
jétten Lothar, bdda ute p& patrull i gransandet
mellan skog och berg. Det spelar ingen roll vem av
dem som roll personerna méter forst; tar de sig upp
mot bergen & det kanske troligare att de méter
Lothar forst, medan ett méte med Gammelgren &
mer sannolikt i galva skogen. Bada kommer fram-
fora sin egen version av vad som har hant och det
blir dérefter upp till rollpersonerna at bestdmma sig
for vem de ska tro pd. De kommer ocksa fa reda pa
var de bada kombattanterna har sina hem och allie-
rade. Dérefter kan roll personerna vélja dt smygain
till eller Gppet bestka platserna.

MOTE MED GAMM ELGREN

Vid ndgot lampligt tillfalle, exempelvis nér roll per-
sonerna har tagit en paus, kommer urtréadet Gam-
melgren att traffa pa dem.

Traden stér tatt omkring er, valdiga och orubbliga.
Inte ens vinden verkar f& dem att réra sig. Ni blir
darfor mycket forvanade nar ett av dem plotdligt
reser sig ach kommer mot er. Den tradiknande
gestalten har en bdl som en kraftig ek, tackt av
bark. Brunsinnade, sldta armar sticker ut fran
sidorna och dutar i hdnder med gu fingrar. Hans
huvud &r nagtan lika l&ng som resten av kroppen
och saknar hals. Haret ar vildvuxet och tovigt och
ser ut som spretiga kvistar och moss. Ett skégg,
lika tovigt och vildvuxet, hanger ner fran hars
haka. De enorma fétterna har sju tar vardera. Men
det som framtrader mest ar dganen. De &r stora
och skiftar i brunt och grént, men dupt inne i dem
skymtar ni en svag dod som ser mérkligt malplace-
rad u.

"Hrrm!", mullrar gestalten, "ha-hum Vilka ar ni
sominkréktar i mina skogar? Sgoner, va? Utsénda
av den d&a fordomda tjuven férmodligen, hmm,
rummdumm”

Gammelgren & ute pa en av sina spaningsrundor i
skogarna och misganker att rollpersonerna & i
maskopi med Lothar. Hur métet utvedklar sig &
helt upp till vad rollpersonerna sdger och gor.
Gammelgren kommer till en bdrjan vara mycket
misgéanksam, pa gransen till paranoid, och anklaga
dem for att spionera for jétten. Har roll personerna
redan matt Lothar och siger ndgot om det, tar ur-




tradet det omedd bart till intdkt for att han her rétt i
sina misgankar. Den basta strategin &r att helt for-
neka dt de kanner till ndgon vid namn Lothar -
oavsett om det &r sant eler inte.

Om roll personerna lyckas lugna Gammelgren, kan
han presentera sig §av och beréta om hur han &
tradens herde och vérdare av dlt levande i Tuler-
skogen. Han kommer dock fortsétta vara ganska
uppgagad och berdttar om sin fiende, jétten Lothar:

"HRRM! Grrm. Den smutsige tjuven. Bedragaren.
Latsades vara min van, men han ville bara & min
skatt. Stal den, gjorde han. Hrm. Och trollen fran
bergen g& hars drenden ocksd. Lortar ner i min
vackra skog med sina orena labbar. Jag maste
skydda mig. Humm hmm Ha-hrm. Maste ta tillba-
ka min skatt. Rumm-humm”"

Gammelgren kommer inte dt predsera sig nfrmare
om vad hans "skatt" &, men han upprepar att den
har sulits av jatten Lothar. Han & mycket upprord
och mullrar il sket n&r han talar om sin fiende. Bero-
ende pé vad de frégar efter och hur bra derollspelar
konversationen, kan silskapet f& en dd annan
information av urtrddet. De gor dock klokt att ta
uppysningarna med en nypa salt:

» Jatten Lothar bor i Stendottet, en boning uppei
bergsutlparen. Gammelgren kan ocksd ge en
ungefarlig vagbeskrivning.

» Gammelgren och Lothar befinner sig i krig och
urtrédet har fullt upp med att forsvara sig fran
jéttens aggresgva anfall.

» Lothar har hyrt in bergstroll som hjélper ho-
nom i kriget. Trollen bar i en by strax nedanfor
Stend ottet.

» Flera av skogens vasen har sokt skydd hos
Gammelgren undan jattens framfart. De befin-
ner sg i Tradottet, hans boning léngre bort i
skogen.

Om rollpersonerna fragar om Oraklet, kommer
urtrédet att vifta undan dem med att sdga &t han
visg kdnner Oraklet, men att hon inte kan hjépa
honom i kriget mot Lothar. Alla andra fragor de
stéller kommer han avfarda om de inte rér hans
konflikt med jatten.

Vill rollpersonerna inte gora sg till fiende med
urtrddet gor de klokt i att inte ta upp vissr &nnen.
Detta vet de naturligtvis inte fran bdrjan, men om
de framhérdar med uppenbarligen upprérande fré-
gor, kommer Gammelgren att bli mycket ilsken pa
dem. Bland de saker som kan reta upp honom &
exempelvis fdljande:

» Rodlpersonerna har redan tréffat Lothar och
sager ndgot positivt - dler ndgot som Gammel -
gren updattar som positiv - om honom.
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» Upprepade frdgor om Gammelgrens "skatt",
Oraklets nyckel och antydningar om att roll-
personerna ocksa &r intresserade av den.

» Fragor om var urtradets boning ligger och hur
man kommer dit.

» Antydningar om att det kriget kanske inte bara
& Lotharsfel och frégor om det verkligen bara
& ett forsvarskrig.

Beroende pa hur samtalet har gt och om de lyck-
ats gora dt nagorlunda gott intryck pd Gammel-
gren, kommer han nar ala fragor & besvarade att
ge dem tillstdnd att vistas i skogen, men pa egen
risk. Han varnar dem ocksa fér Lothar och siger att
jétten formodligen kommer da ihjal dem vid dotta
asynen. Dérefter sager han att han maste fortsétta
sin patrullering och férsvinner med véldiga kliv
bort mellan tréden, buttert hummande for sig élv.

Har de déremot retat upp Gammelgren kommer han
krava dt de omedebart 1&mnar Tulerskogen. Han
kommer dessutom diskret folja dem ett stycke pa
végen for att se till att de inte stall er till med nagot
otyg. Om de végrar l1amna skogen kastar han hand-
gripligen ut dem, eller kommer dtminstone forsoka.

MOTE MED LOTHAR

Jétten Lothar & ocksa ute och patrull erar och traffar
pa rollpersonerna i skogen, formodligen i nérheten
av bergen.

Ur tradens morka skuggar stiger plétdigt en valdig
gestalt fram. En jatte, sex meter 1ang, kladd i enkla
huda och eft brostharnesk som ser ut som en
bronsbedagen dorr. P& fétterna har han kéangor
som ser verkar vara tillverkade av hela farhudar.
En hjalm med ett valdigt horn i pannan sitter pa
hars huvud och han béar pa ett valdigt svard i sina
hancer. Han har ett 1angt jarngréatt skagg och 6gan
som brinner av raseri.

"Halt!", ryter jatten, "Vilka & ni och vad g&or ni
har? Kunskapare for fienden kanske? N3, 1at hora.
Ar ni utsinda av den d& tjuven?"

Lothar &r lika paranoid som Gammelgren och befa-
rar att rollpersonerna & ute for att spionera for
urtrédet. Aven hér beror utfallet p& hur roll perso-
nerna hanterar situationen, vad de véljer att berétta
och vad de fragar om. Lothar tror till en bérjan att
roll personerna & utsanda av Gammelgren, s de gor
klokt i att forneka &t de ens har métt honom - oav-
sett om det & sant eler inte.

Lyckas de dvertyga jatten om att de inte & spioner,
blir han lugnare. Han presenterar sig och beréttar att
han & vardare av bergsomradet i Tulerskogen, men
att han tvingats ner bland traden for att forsvara sig
mot sin fiende, urtrédet Gammelgren:




"Han & en tjuv och légnare. Allt hars vackra tal
om att vara som en herde for tréden var bara ett
bedrageri for att komna at min skatt. Han hemso-
ker skogen och bergen. Dréper allt han ser. Till och
med hastménnen, kentaurerna, har han lurat 6ver
pasinsida. Bergenstroll har sokt sig till mig for att
jag ska skydda dem. Jag har fullt upp att vérja mig
och dem frén den dar bluffmakaren.”

Inte heller Lothar kommer att forklara ndrmare vad
hans "skatt" &, men han skalver av ilska och harm
nar han beréttar om hur urtradet stal den fran ho-
nom. Med braroll spelande kan &ventyrarna fa ut en
dd information av jtten, men den & naturligtvis
bara sanningen ur hans egen synvinke.

» Urtrddet Gammelgren bar i Trédottet, en bo-
ning djupt inne i skogen. Lothar kan ge unge-
férliga vagbeskrivningar dit.

» Lothar och Gammelgren befinner i krig efter
urtradets 26ld av jattens skatt och darpa fol-
jande anfall.

» Gammegren har en aamé av kentaurer som
utfor hans blodiga hantverk & honom. De bor i
en by pa vagen mot Tradlottet.

> Bergenstroll har dltid fatt strova fritt i skogen
forut, men nu & det forenat med livsfara for
dem att sitta sina fotter bland traden. Ménga av
dem har sokt skydd hos Lothar.

Frégor om Oraklet éller sddant som hanger samman
med roll personernas uppdrag viftar Lothar undan.
Det enda som han tanker p& & kriget mot Gammel -
gren och alt som inte & relaterat till det & helt
ointressant.

Det finnsen dedl @nnen som retar upp jatten om de
kommer pa tal. Férhoppningsvis inser spelarna
detta, men framhérdar de med att stdlla dumma
frégor kommer Lothar bli deras fiende. Bland de
oldmpliga sakerna dt ta upp finns:

» Goda ord om Gammelgren el er ens att de matt
honom (om rollpersonerna har gjort det).

» Frégor om "skatten", antydningar om att den i
gélva verket kan vara Oraklets nyckd och att
roll personerna géva & intresserade av den.

» Frégor om exakt var jattens boning & belagen
och hur man kommer dit.

» Ifrégasittande av vems fd kriget egentligen &
och om det verkligen bara & ett forsvarskrig
frén Lothars sida.

Har roll personerna lyckats hdla Lothar pa relativt
gott humdr, kan han ge dem tillstand att vistas i
skogen och bergstrakterna, dock pa egen risk. Han
varnar dem ocksd upprepade génger for Gammel-
gren och de mordlystna kentaurerna. Dérefter ur-
siktar han sig med att han maste fortsitta med sin
patrull ering och stegar bart mellan traden.
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Om roll personerna déremot retat upp jétten, kréver
han deras omedelbara asfard frén skogen. Skulle de
végra dl er tril skas tvekar han inte at tai med hard-
handskarna. Aven om de g& med p& dt lamna
skogen, kommer han forfolja dem pd avstand for att
varahelt saker pa dt de gér som de lovat.

KENTAURBYN

Sedan 18ng tid tillbaka bor det i Tulerskogen en
liten stam kentaurer p& ungefar trettio individer. De
har alltid gort sig stort omak med att hdlla sig
hemliga och nastan inga manniskor har ndgonsin
sett dem. Kentaurerna & ett i grunden fridsamt
dakte, som lever pa jakt och skogens nétter och
bar. Genom ombud bedriver de ocksd sméaskalig
handd med isolerade méanniskobasdttningar och
andra varelser i skogarna. De & sérskilt kanda for
sina vackra lergodsarbeten.

Kentaurerna har en enorm respekt och vordnad for
Gammelgren och nér han begérde deras hjalp for att
kampa mot Lothar anade de inget orad. De trodde
fullt och fast pa at jétten anfallit och stulit urtradets
"skatt". Men dlt eftersom kriget dragit ut, har vissa
tvivel borjat gro i deras sinnen. Gammelgrens upp-
tradande har blivit allt mérkligare och han upprisar
en grymhet och blodtdrst som ingen trodde han
hade. Men &n si lange & de pa urtradets sda och s3
lange hovdingen & honom trogen, vagar inga andra
medlemmar i stammen Gppet visa misgro mot
Gammelgrens verkliga syften.

Lothars vagbeskrivningar kan leda rollpersonerna
till kentaurernas by, ett litet stycke fore Tréslottet.
Beroende pa vem av Gammelgren och Lothar roll-
personerna véljer att tro ach pd vilket humér jatten
och urtradet var efter maétet, kan de atingen smyga
sig in eler dppet bestka byn. Dagtid & de flesta av
kentaurerna ute pa patrullering i skogen, men vissa
av dem - frdmst de skadade, kvinnor och barn - &
kvar. Under natten &r sa gott som alla byns invanare
hér.

Skulle rollpersonerna komma i konflikt med ken-
taurerna, exempelvis genom att smyga in och bli
tillfangatagna, fors de infér hovdingen (se nedan).
De kommer &ven att visas in till honom om de 6p-
pet besoker byn och begér att fa tala med négon. |
det fallet kommer de dock inte att fa tilltrade till
négra andra byggnader dn hévdingens hydda.

Kentaurbyn tar upp en ganska stor yta, frdmst for
att byggnaderna ligger glest. Den omgéardas pa tva
sidor av tjocka sndr av taggbuskar och pa de tva
andra sidorna av nyligen uppsatta sténgsel. Kentau-
rerna bor i rymliga hyddor, avianga till formen och
med tak av flatat vass Hyddornas ena kortsida
utgors av en enda stor dorr, delad i tva halvor - en




Ovre och en nedre - som kan Gppres och sténgas
oberoende av varandra. Hyddorna har ocksd sma
fonsterdppningar som sitter ganska hogt upp pa
véggen och kan sténgas med luckor fran insidan.

1. Tornsnér

Tva stora buskage av taggig torne vaxer pa vardera
sidan av byn. De & avsedda for skydd, och har
darfor tilldtits vaxa tjocka och hoga. Att ta sig ige-
nom snaren & mycket svart, men inte omgjli gt. Om
spelarna hittar pa en tillrackligt fiffig metod, sa lat
dem gérna lyckas kommain byn den hér vagen. Att
bara g rakt igenom &r daremot inte att rekommen-
dera. Oavsett hur mycket rustning man har pa sig,
kommer man fastna halvwégs och bléda svart frén
hundratals snartsamma sticksar.

2. Vadtragrinden

Overblick: | den stora lucka som bil dats mellan de
tva tornsndren har et primitivt stangsel dagits upp.
De bestdr av grova tréstérar som slagits ner med
jamna mellanrum, och ldnga danka vidjor som
flatats mellan dem. En grind sitter mellan tva av
storarna, upphangd med enkla gdngjarn av tra och
blockerad - sa vitt ni kan se - av en tvarda frén
insidan.

Varelser: Nattetid vaktar har tva kentaurer, med en
fackla sténdigt brinnande. Under dagen finns hér
bara en vakt, som desaitom har till uppgift att be-
vaka Ostra grinden samtidigt.

S StAngdlet & inte sirskilt kraftigt och kan &t
d&s ner om man anvander en enklare murbrécka,
eller helt enkelt tacklar sig igenom det.

3. Ostragrinden

Overblick: Luckan mellan tornsnéren pa den har
sidan har téckts av ett enkelt staket. Det bestar av
trastakar som placerats tatt och stéttats pa insidan
av tvardaa. | en 6ppning i staket finns en grind av
flétade vidjor, som mer ser ut som en markering &n
ett egentligt skydd.

Varelser: Nattetid bevakas grinden av en ensam
kentaur som standigt Iéter en fackla brinna. Dagtid
vaktas grinden av samma kentaur som bevakar
véstra grinden.

S Staketet hér & annu enklare att bryta sig ige-
nom & pavastra sidan. Grinden & |ast av en tvarda
pa insidan, men kan ocksd den ganska |t slas om-
kull.

4. Sjukstuga

Overblick: Inne i den ganska stora hyddan, faktiskt
en av de storgai byn, ligger ett flertal kentaurer pa
baddar av ham direkt pa golvet. De flesta verkar
sova dler vara medvetsldsa. Alla har bandage pa
olika delar av kroppen dler ndgot ben spjélat.
Manga sover oroligt och gnyr da och da till av
smarta. Nagra tunnor stér i ett hdrn och ett par fla
tade korgar i ett annat.
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Varelser: Har har de kentaurer som skadats i diri-
derna med Lothar och hans troll samlats. Under
dagen finns hé&r vanligen en kvinnlig kentaur som
skoter om sdren och ser till de skadades alla behov.
S Tunnornainnehdler vatten och i korgarna finns
rena bandage och en del 18kande érter.

5. Bostadshydda

Overblick: | den avidnga hyddan verkar en familj
pa fyrafem individer bo. Langs med véggarna
ligger tjocka baddar av mjukt, torkat grés. Ett hogt
bord st&r i hyddans mitt, pa vilket négra lerkrus,
tallrikar och bestick ligger. En arbetsbank av nagot
slag ér i et horn och i andra skrymslen stér en del
tunnor, 1&dor och korgar.

Varelser: Nattetid sover en kentaurfamilj héar. Pa
dagen & hyddan vanligen tom, eftersom ménnen &
ute pa patrull och kvinnorna och ibland Zven barnen
& ute och samlar mat ell er arbetar.

S.: Det finns gott om svangrum i alla kentaurbo-
stader, eftersom det kraver en ddl utrymme att ga
runt med en hastkropp. Kentaurer stér vanligen upp
helasin vaknatid och 1&gger sig baraner nér de ska
sova, varfor bord och bankar vanligen & ganska
héga. | tunnor och korgar forvaras en del mat, enk-
lare redskap och kl&der. Det finns inga egentliga
vardeforemal hér.

6. Vapenkammare

Overblick: (Hyddans dorr & blockerad av en tung
tvarsld som & 1ast med ett kraftigt, men primitivt
hanglads (SG 20)) Hyddan saknar fonster, si det
enda ljuset & det som kommer in genom dorren. P4
krokar och hyllor léngs véggarna hdnger mangder
av vapen. Till sorsta delen ror det sig om spjut och
pil bAgar, men det finns ocksd nagra stridsklubbor,
ett amborst, ett par svéard och en yxa.

Varelser: Inga

S.: Det & bara hovdingen som har nyckeln till
hanglaset. Under dagen, nar de flesta krigare & ute
pa patrull, finns det farre vapen har, men anda till-
rackligt for att allaindivider - bade vuxna och barn
- kan bevépna sig. De flesta vapnen & av god kva-
litet och vérda 50% mer 8n normal priset.

7. Krukmakare

Overblick: | den lilla hyddan, vars ena kortvagg &
helt 6ppen, ligger en liten verkstad. Hyllor som
kantar vaggarna & tackta av krukor och andra f6-
remdl av lera. En liten ugn stér i ena hornet och i
hyddans mitt & en drejskiva placerad. Ett par hin-
kar och flatade korgar st&r bredvid drejskivan, de
flesta med ett lock av tra for att skydda innehdlet.
Varelser: Dagtid arbetar byns krukmakare hér inne.
Han & en av fa vuxna man som fétt anstand fran
kriget, eftersom krukmakeriet & en s viktig verk-
samhet for kentaurerna

S.: De flesta krukor haller utsokt kvalitet och
skulle férmodligen inbringa en hel del vid forsdlj-
ning. | hinkarna och korgarna forvaras lera som i




krukmakarens skickliga hander férvandlas till va-
ser, urnor, amforor och mangder av andra vackra
foremal. Ugnen anvands for den slutliga glasering-
en.

8. Smed

Overblick: Hyddans kortvagg som vetter ut mot den
lilla tvdrgatan & helt dppen. Under det fldtade
vasdaket ligger en fullt utrustad smedja. En rejél
ugn, med b&sbélg och alla tillbehor, stér 1angs ena
l&ngvaggen, medan stadet av kraftigt gjutjarn stér
langs den andra. En hdl rad olika verktyg - hamma
re av varierande storlekar, déggor, ténger och var-
jehanda dlags knivar - hanger frén taket eler stér
lutade mot stadet. Jarn i tackor och stanger stér i
tunnor och lador. Halvfardiga verktyg, vapen och
héstskor - méngder av héstskor - ligger updagda
for fortsatta arbeten dler leverans.

Varelser: Under dagen arbetar byns gned hérinne.
Liksom krukmakaren & han befriad fran krigstjanst
pa grund av ditt viktiga jobb. Nar han arbetar &
smedjan standigt updyst av ett rott sken fran dsgan
och klangen fran hans hammardag hors dver hela
byn.

S.: Hastskorna har altid varit smedens viktigaste
jobb, men sedan kriget mot Lothar brét ut tas en alt
stérre del av hans tid upp av vapentill verkning. Det
finns en hel del vapen hér, men alla & havférdiga
eler trasiga

9. Skafferi

Overblick: (Hyddans dorr & stangd och blockeras
av en tung tvardd, men den & inte |ast) Hyddan
saknar fonster och & sval och mérk. Véggarna &
kantade av tunnor och korgar, de flesta fyllda med
nétter, bar, svampar, frukt och andra matvaror. Fran
krokar i taket hénger rokta djurkroppar, mest hare,
fagel och radjur men ocksa en och annan alg och
varg.

Varelser: Inga

S.: Aven om de flesta kentaurfamiljer forvarar en
del mat i sina egna hyddor, finns byns gemensam-
ma matforrad har.

10. Bostadshydda

Overblick: Mjuka baddar av torkat grés ligger langs
vaggarna i den rétt sA stora hyddan. Ett hogt bord
sté&r i dess mitt och sma knyten och korgar ligger
utspridda pa golvet i oordning. Nagra vapen, ett par
spjut, en kortbdge och tva koger med pilar, star
lutade mot vaggen i ett horn.

Varelser: H& bar byns ogifta unga mén. De utgor
ocksa de narmaste kentaurerna har ett organiserat
vaktgarde och har hand am den stdrsta delen av
bevakninggjanstgoringen. Under dagarna & hyd-
dan alltid tom.

S.: De h& kentaurerna & varken sarskilt ord-
ningsamma dler valbargade, s de har inte mycket
vardeforemdl i sin ostadade hydda. Vapnen & re-
server el er sdana som behover repareras.
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11 Héwdingens hydda

Overblick: Den har & med marginal byns gorsta
hyddan. Den & ett par meter hogre @ ala andra
och betydlig langre och bredare. Over doérren pa ena
kortsidan hdnger ett par imponerande dlghorn och
buskar med réda blommor véxer pa vardera sidan.
Hyddans insida verkar varaindelad i tva sektioner.
Den inre tredjedelen utgdrs av en liten upphdjning,
med ett hogt bord placerat i dess mitt. PA vardera
sidan av bordet stér snidade trastatyer av stegrande
kentaurer. Bordsytan & téckt av granris och en
dags gira dler klubba ligger i dess mitt. Pa den
inre kortvaggen hanger ett l1angt kurvigt horn med
beldggningar i slver. P4 golvet langs véggarna i
den l&gre delen av hyddan ligger baddar av torrt
grés. Tunnor och kistor star langre in i rummet. Ett
annat hogt bord, av betydligt enklare modédll, finns
mitt i rummet och en rad skélar och stora muggar
av trastér pa det.

Varelser: Har bor hévdingen Silas och hans familj.
Under dagarna & Silas normalt ute med sina pa-
truller och hyddan & d oftast tom.

S.: Bordet pa upphdjningen & hovdingens podium
vid de officiedla sasmmankomster som &ger rum i
hyddan. Spiran, som & gjord av tr& med utsmyck-
ningar i silver (véard 125 sm), & hans ambetsteden
som han bar vid formella till falen. | tunnorna och
kistorna forvaras hans och hans familjs personliga
dgodelar, men Silas & egentligen inte sdrskilt
mycket rikare & ndgon annan i byn. Hornet &
Genljuda, sevidare nedan.

Hornet Genljuda

Hornet kommer frén en uroxe och & langt och
kurvigt. Silver kantar bada dessandar och det finns
en rem av lader s3 att hornet kan béras 6ver ena
axeln. | den spetsiga anden & sil verarbetet format
som ett munstycke sa at man kan blasa i det. P4
géalva hornet finns en ristning av en tradliknande
gestalt med armar och ben. Gestalten héller ut sina
gufingrade hénder i en beskyddande gest och ler
betryggande med den breda munnen. Hornet har
funnits bland kentaurerna sedan urminnes tider.
Blaser man i det klingar en véldig ton, ren och Klar,
som rullar éver skogen och verkar héras lang vag.
Gammelgren kommer héra tonen var han @n & och
omedelbart skynda till den som blast. Ingtinkten att
gorasa ligger djupt hos urtrédet och har inte paver-
kats av spjutdelens forbannelse. Blaser roll perso-
nernai hornet innei byn och Gammelgren kommer
pa dem, blir han makta forgrymmad. Dock kan de
komma &t fa anvandning for det senare; se Onds-
kani Aldertand nedan.

Om rollpersonerna Gppet besdker byn dler blir
tillfangatagna under inbrott i den, kommer de at
foras infor Silas i denna hydda. Kentaurhévdingen
kommer inte vara sérskilt villig att prata dler svara
pa frégor - sarskilt inte om rollpersonerna & fangar
- och undviker att tala om Gammelgren. Han kom-




mer bara berétta dt urtrédet & skogens beskyddare
och alltid varit kentaurerna frémste vén. For att
erkdnna dt han bérjat bete sig underligt och till och
med galet, kommer det krévas gott roll spelande vid
konversationen el er ett svért slag for Overtala Om
roll personerna lyckas med det, beréttar hdvdingen
att Gammelgren kommit 6ver ndgot markligt fore-
ma som han verkar helt besatt av och som férmod-
ligen var upptakten till kriget med Lothar. Forema
let har skiftat agare flera gdnger under kriget - sa
manga ganger ait kentaurerna salva har tappat
rékningen pa vem som har det nu. Lyckas roll per-
sonerna géra sig till vanner med kentaurerna - men
detta bor vara svart - kommer dessa be dem hitta et
Sitt att avsluta kriget s att skogens varelser antli-
gen kan fafrid igen. Silaskan i det fall et ocksa vara
villi g att ge en vagbeskrivning fér hur man kommer
till Tréd ottet, Gammelgrens hem, om de inte redan
har det.

TRASLOTTET

Stigen fran kentaurernas by fortsdtter annu ett
stycke och mynnar i en dal €ler gryta mitt i skogen.
Vaxtligheten i gdva grytan & ganska sparsam, men
i dessmitt vixer en stor mangd hoga tréd tétt till-
sammans. SA tatt, faktiskt, att de tycks utgora en
enda massv vagg. Det ror sg om |ovirad, Ssdvitt
roll personerna kan se, och nagra av dem stréacker
sig hége @ vad man ndgonsin sett. Stigen 16per
ner i grytan anda fram ftill tréden, dér den verkar
dutavid en Gppring mellan tva sammar.

Trédlottet & urtrédet Gammelgrens boning. Han har
bott héar silange han levt, vilket & nastan lika lange
som Tulerskogen funnits. Under kriget mot Lothar
har det blivit hans fastning, men nu n& han inte
langre har spjutdelen och tror att jétten har den,
tillbringar han all sin tid ue i skogen och bestker
inte léngre sitt hem. De enda som finns hér nu &
ndgra enstaka flyktingar som sokt skydd undan
kriget. Eftersom Gammelgren - nér han & sig galv
- inte & det minsta krigiskt lagd, &r inte Trad ottet
konstruerat for krig ach konflikter. Det finns dérfor
inga vakter dler bevakning, si vill rollpersonerna
smyga sig in & det bara at kliva rakt pd. Stora
dorren & endavéagen in, svida inte nagon & myck-
et Kklatterskicklig ach kan ta sig dnda upp till ut-
kikstornet (nr. 6).

1. Ankomsthall

Overblick: Genom portalen som hildas av de tva
stammarna och grenarna som korsar varandra
kommer ni i en gron sal av trad. P& bada sidor om
er st&r stammarna s tét att de tillsammans med ett
flatverk av grenar bil dar massva véggar. Det verkar
inte finnas ndgot riktigt tak. Istéllet bildar 16ven
hogt ovanfor era huvuden ett lapptdcke av sakta
vajande blad som d&pper in solljuset i sma Opp-
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ningar som standigt skiftar. Golvet & mest jord,
men torra [6v hildar en mjuk matta som prasdar
tyst nar ni kliver pa den. Oppningar i traden, lik-
nande den ni kommit in igenom, finnsi salens mot-
satta kortvagg och léngst bort till hoger.

Varelser: Inga

S: Att forsoka hugga sig igenom ndgon av vaggar-
na for att kommain i ett annat rum & i det ndrmaste
omgjligt. Nya grenar dingrar sig i sa fall genast
fram for att tacka det skadade omradet. Ett lyckat
dag for Sp&ra dler Finna dolda ting avdGjar spér
av hovar och smé& fétter i den mjuka myllan pa
golvet.

2. Plantskola

Overblick: Kammaren & i det narmaste helt rund,
med lika hogt i tak som i det foregdende rummet.
Ur golvets jord vaxer hundratals, kanske tusentals,
sma plantor av alla sorter. Det verkar mest réra sig
om lovtréad, men &en blommande buskar, granar
och andra vaxter finns har. Alla vajar |&ngsamt
fram och till baka med dingrande rorel ser. Ett svagt
viskande ljud hors.

Varelser: De sma plantorna & inte nya urtrad, men
halvt medvetna véxter som odlas fram av Gammel-
gren till vdktare och medhjdlpare. Ror man vid
ndgon av dem bdrjar de dingra sg dnnu mer och
avge dt pipande létetills de d8pps.

S Letar man pa marken bland plantorna kan man
hitta en rostig liten planteringsgade och en lika
rostig vattenkanna.

3. Korridor

Overblick: Ett ganska litet utrymme, kvadratiskt till
formen med likadana portalliknande Gppningar i
allafyravéggar. Det hogataket och lilla aeden gor
att hela rummet k&nns som ett valdigt ror.

Varelser: Inga

S.: Inget speddllt.

4. Gasthall

Overblick: Ett par korta trappsteg av knotiga rétter
leder ner i en stor sal. Liksom i éwriga rum i denna
mérkliga byggnad utgdrs vaggarna av massva
murar av trastammar och taket av grenar och 16v
hogt upp. Mobler, som inte liknar ndgot ni sett
tidigare, fyller salens krymslen och vrar. De & en
blandning av levande tradrétter, snickrade delar och
sten. Langbord, bankar, singar, stolar och hyllor
st&r overalt utan synbar ordning eler tanke. Det
finns ocksd andra féremdl av dika dag; byttor,
korgar, tunnor, knyten och tusen andra saker.
Varelser: Har har ett flertal vasen frén skogen sokt
skydd undn kriget. Bland annat bor i salen nagra
satyrer, en svanmo, ett par dryader, en dvérg och en
liten skara dvor. Alla & full stdndigt fredliga. Om
inte roll personerna hotar dem, antar de helt enkdt
att de & gaster i dottet. De pratar gérna, men har
inte mycket mer att sdga an att kriget mellan Gam-
melgren och Lothar tvingat dem frén deras boplat-




ser. Ingen av flyktingarna vet varfor kriget sartat
och har faktiskt inte sett urtradet pa valdigt 1ange.
S.: De flesta moblerna hor till Trad ottets inventa:
rier, men de andra foremdlen & flyktingarnas ago-
delar. Det finns en del mat hér och flyktingarna &
mer dn villiga at dela med sig, s lange det rér sig
om rimliga méangder.

5. Trappa

Oveblick: 1 en négot trangre kammare leder en
dingrande trappa av rétter och grenar upp langs en
tjock stam. Ljus dlar in genom springor mellan
véggarnas kvistar och 1évverk och lagger rummet i
ett fridfullt gront sken.

Varelser: Inga

S Trappan leder upp till slottets utkikstorn.

6. Utkikstorn

Overblick: Trappan mynnar ut vid en dags balkong
hogt uppe i en trédtopp. Det & en ordentlig platt-
form, tillréckligt stor fOr att ett urtrdd utan probem
ska kunna vistas hér. Utsikten ver skogen & han-
forande. Ni kan se miltals omkring, frén Grytternas
snotackta toppar i soder till det bldnande Algohavet
i norr. Vad viktigare &, ni kan se stigen som leder
ner i dalen dér dottet & beldget och ala som kan
ténkas komma l&ngs den. Ni inser att utsiktspunkten
har stor drategisk betydel se fér dottets forsvar.
Varelser: En ugda som bor i ett hdl i trédstammen
stors av roll personernas ankomst. Hon hoar irriterat
och flyger bort 6ver trédtopparna med kraftiga
vingdag. Ugglan & egentligen mycket intelligent
och har fungerat som budbdrare och spgjare &
Gammelgren, men sedan kriget bdrjade har hon i
avsmak hallit sig borta fran urtradet.

S: Det & mojligt att kléttra upp till utsiktstornet
utifran, men mycket svart. Fran marken krévs det
ett lyckat dag for Dolda ting for att dverhuvudtaget
inse att det finns en 6ppring hér uppe.

7.Matsal

Overblick: Genom dorréppningen av trad ach 16v
kommer ni in @&nu en stor sal. En dorr leder till
vanster, annars finns det inga fler dppningar. Ljus
sipprar in fran |6werket hogt ovanfor och lyser upp
det bladtackta golvet. Ett hogt bord av sten stér mitt
i rummet, s3 hogt att ni knappt n&r upp att se bords-
skivan. Nagra valdiga pallar som utgérs av avhugg-
na stockar stélda pa hogkant stér runt bordet. En
porlande back rinner in mellan tva tradstammar i
ena vaggen, skér Over ett av salens hérn och rinner
sedan ut mellan tva andra trad. Pa en liten bank
bredvid béacken ligger en skopa av snidat tré och tre
storamuggar.

Varelser: Inga

S Genom att kléttra upp pi pallarna kan man se
bordsivan. Pa den ligger ett en stor skdl av lera
Skdlen & tom, forutom resterna av notska och
fruktkarnor. Det gar utmarkt att dricka med hjdlp av
skopan och muggarna. Varje person som svéljer
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vatten fran backen kénner hur det pirrar i kroppen.
Haret reser sig och man kanner sig underligt styrkt
och pigg. Effekten av urtrédets vatten & att STO
permanent 6kar med ett podng. Det intréffar bara en
géng per person, oavsett hur mycket man dricker.

8. Sovkammare

Overblick: Frén matsalen kommer ni in i ett ndgot
mindre rum. Det finns inga mobler, annat 8n en
grovt tillyxad bank, klddd med mossa och mjukt
grés. Lovverken uppei taket & tjockare & i andra
delar av dottet och gor rummet en aning morkt och
skumt. En rannil av vatten rinner frén en tjock gren
mitt pa e tréstam och bildar en dilla strilande
dusch. Vattnet samlas upp i en pdl pa det jordiga
golvet och rinner sedan undan i ett hérn.

Varelser: Inga

S Urtréd sover inte i vanlig mening. Nér Gam-
melgren kénner att han behdver vila stéller han Sgi
duschen och later vattnet drypa Gver kroppen. Ett
par timmar med fétterna i den bléta myllan brukar
ofta vara tillréckligt. Numera befinner han sig ad-
rig i gtt Tradott. Sedan spjutdelen togs av Lothar
sista gangen tillbringas all tid med patrull ering ute i
skogen. Oraklets nyckel forvarades pa den moss-
klddda banken. En magiker kan kdnna ett dags
kvarvarande spar eler avtryck i rummet, utan att
exakt kunna séga vad det ror sig am. Desauitom kan
man med ett svart dlag for Dolda ting hitta sma
flagor av bladgud bland mossan.

TROLLBYN

Troll har sa lange ndgon minns funnits i Grytterna
och de utlépare som skér in i Tulerskogen. Stam-
men som bebor detta omréde & av osedvanligt
fredlig art och har altid kunnat fardats fritt i bade
berg och skog. De & egentligen inte dls ondske-
fulla, &en om ett och annat vil seganget mannisko-
barn fran gang till annan hamnat i deras kokgrytor.
Annars & de som troll & mest - skygga, primitiva,
inte sirskilt klipska, men starka och hérdade kriga-
re.

Jétten Lothar & nagot av en informell ledare for
alavareser i bergsomradet. Trollen har alltid lyss-
nat till hans rad, lytt hanstill sigel ser nér de gétt for
langt och hdllit honom i &ra. Nar kriget mot Gam-
melgren birjade, tvekade de inte dt stdla Sg pa
hans sda mot kentaurerna. Med sin négot begran-
sade tankekapacitet fann trollen det sévklart att
jétten hade rétten pa sin sida. Trollens hovding -
som & den enda som & nagorlunda kvicktankt - har
pa senaretid dock barjat kdnna sig allt mer tveksam
till konflikten. Lothar & inte langre sig g§adlv. Han
har blivit blodtorstig och underlig och verkar besatt
av sin stulna "skatt". Dessutom har trollhdvdingen
ingenting emot kentaurerna och Gammelgren per-




sonligen. Det & bara hans enorma respekt for jétten
som hittills f&tt honom att hallatyst.

Under natten & byn i de ndrmaste tom, eftersom de
flesta troll d& & ute pa patrull i skogen. Enstaka
kvinnor och barn drgjer sig kvar, tillsasmmans med
en ensam vakt. Dagtid befinner sig dla under tak
éler i sina hdlor, eftersom solens ljus har en for-
Gdande dfekt pa troll. Bevakningen & ganska
dapp, eftersom ingen av trollen vill riskera &t for-
vandlastill sten.

Om roll personerna Oppet bestker trollbyn fors de
direkt till hovdingens hydda. De kan da fa tala med
honom lugnt och sansat, men far ingen chans att se
resten av byn. Skulle de smyga sig in kan dei och
for sig undersoka dla hyddorna nérmare, men blir
de tillfdngatagna férs de ocksd infor hovdingen.
Skillnaden &r att ett hart forhor vantar, istdllet for
ett trevligt samtal.

Hyddornai trollens by bestar av sma urgropta kul-
lar éler jordndgar. De & delvis forstérkta med sten
och hudar, i synnerhet kring ingangen. En kort hall
finnsi alahyddor och fungerar som duss € at inte
solen av misdag ska déppas in och férstena de
boende. Dérrarna bestdr av hudar uppspanda pa
tréramar eler tunga stenblock. Mellan négra ar
hyddorna & underjordiska gangar grévda, sa dt
man kan ta sig mellan dem utan att behtva ga upp
pd marknivan. Det finns inga fonster eler andra
Gppningar i h@lorna, eftersom trollen har ett minst
sagt méttligt behov av att d&ppain solljus.

1. Muren

Runt trollens by 10per en primitiv stenmur. Den &
egentligen inte avsedd for att skydda mot annat an
varg och bjorn och kan formodligen ganska létt
kléttras 6ver av manniskor. Eftersom den best&r av
stenar som bara staplats pa varandra utan murbruk,
har den en duttande form och erbjuder gott om
fotfasten. Den & knappt 1,5 meter hdg och nastan
lika tjock i basen. Dé&r stigen sticker av till byn
finns en port i muren. Den bestar av grova, hopsur-
rade trastockar som inte har nagra gangjarn utan
maste lyftas eler dépas pa plats. Ett par kraftiga
stottor haller den pa plats painsidan. Dagtid & den
stangd, medan den vanligen st&r &minstone pa
glant under natten, fast dd med en vakt strax innan-
for.

2. Géardsplanen

Overblick: Innanfér muren ligger négra jordhogar
eler sma kullar i hastskoform runt en liten gards-
plan. En stor edstad finns pa planens mitt. [Nattetid
brinner den oftast en ed har, medan den pa dagen
& dackt och kall]. Ett par stora jarngrytor som kan
hangas upp i en trefotsgalining 6wver elden stér vid
sidan av. Hér och dér ligger rengnagda ben och
andramatrester utspridda.
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Varelser: Nattetid brukar nagra trollkvinnor [1T4
till antalet] med varsitt barn hélla till har for att
skota matlagningen. Under dagen & garden Gvergi-
ven.

S.: Grytorna luktar verkligen illa och har férmodli-
gen aldrig diskats. Undersoks benen [lyckat slag for
Zoologi eler Jakt] verkar de komma frén Kaniner,
rédjur och annat smavilt.

3. Bostadshéla

Overblick: En liten hall med dorrar av hudar 6ver
tréramar leder in till en rund hda inne under jord-
hogen. Hogar av féllar och péls ligger langs vag-
garna och ugor tydligen sangar. Ett lagt bord -
ganska skevt - som man kan sitta vid direkt pa gol-
vet stér i hdlans mitt. Diverse redskap och verktyg
ligger pa bordet, sdvél som enklare bestick och
tallrikar. Prydnader av ala de Slag hénger pa vag-
garna och fran taket; fjadrar, fargglada aggskal,
intressant formade pinnar, blanka stenar, djurkrani-
er, klumpigt tillverkade lerkérl, kottar och tusen
andra saker. Nagra sackar och korgar trangs i h&
lanshorn. En Klart obehaglig odor ligger i luften.
Varelser: Dagtid sover en trollfamilj pa 4-6 indivi-
der hér. Pa natten finns har mgjligen en trollkvinna
och ndgot av de mindre barnen.

SL: Troll & notoriska prylsamlare och sparar pa dlt
de hittar. De mesta - faktiskt nastan alt - & vérde-
[6st for ménniskor, men hogt dlskat av trollen. Kor-
gar och sickar anvander de for att forvara ytterli ga
re saker i, daribland en del mat. Méllan tva av ha
lorna (se karta) |6per en underjordisk gang. Opp-
ningarna & dolda bakom en sack, respektive under
en sing.

4. Hovdingens hdla

Overblick: | den storsta hdlan i byn verkar det fin-
nas plats for alatrollen att samlas. Nagra baddar av
pals och durfélar ligger langs vaggarna, men det
som dominerar & en hog tron mittemot ingangen.
Den verkar vara tillverkad av drivved, skickligt
sammanfogad utan att vare sig rep eler spik syns.
Tronen & utsmyckad av snéckskal och vita fjadrar
och har langst upp pa ryggen ett grinande bjérnkra-
nium. Pa véggen till vénster om tronen hanger en
trumma, med en liten hammare i en rem. Andra
prydnader sitter pa vaggarna och hanger frén taket,
déarav en del saker som verkar vara bade guld och
silver. Sackar, knyten och korgar ligger packade pa
golvet innei halans krymslen och vrér.

Varelser: Trollens hovding Mosdl6te huserar i den
har halan, som ocksd anvands m mitesplats nar
byns gemensamma angeldgenheter ska dryftas.
Oftast sitter han pa sin tron nar han befinner sig i
halan, men & annars ute pa patrull med de andra
trollen. Dagtid sover hela hovdingafamiljen pa fem
individer hér, medan bara hans hustru Mdrker och
deras yngsta son Révsvans finns har pa natten.

S: Tronen & en hogt skattad 8godel vars byggma-
terial hdmtades hem under en farofylld expedition




till kusten for ndgra & sedan. Trumman vid dess
sida & Markaskdlv (se nedan). En ddl fat och béga
rei guld och silver hanger pa vaggarna och véarde-
ras totalt till ungefar 250 sm. Det finns tva hemliga
gangar hérifran - en till skattkanmaren och en till
matforradet. Det kréavs ett lyckat slag for Doldating
for att hitta dppningarna bakom hogen av sdckar
och knyten.

Trumman Markaskalv

Pa en rund ram av tra - ungefar en fot i diameter -
& ett tunt skinn uppspant. Pa skinnets ovansida ar
en stor manniskali knande gestalt med ett svard och
behornad hjadim tecknad. Bredvid gestalten & nagra
hukande figurer - inte ens héften s stora - avbil da-
de, som med lite god vil ja kan tolkas som troll. Frén
en laderrem i ramen hanger en liten hammare av
snidat ben. Om man d&r p& trumman med hamma-
ren uppstar ett enormt kraftigt muller, som om
askan dick rakt ovanfor huvudet. Marken skakar
och mullret rullar ekande omkring. Jatten Lothar
kommer hoéra mullret var han 8n & och genast
skynda till platsen dér trummaren finns. Instinkten
att hdrsamma Markaskalv ligger djupt i honom och
har inte paverkats av spjutdelens forbannese.
Skulle rollpersonerna olovandes $& pa trumman
innei trollbyn och Lothar kommer pa dem, blir han
mycket vred. Trumman kommer de dock ha nytta
av senare; se Ondskan i Aldertand nedan.

5. Skattkammare

Overblick: [Det hér & den enda hdla vars dorr inte
bestdr av hudar. Istéllet & ett valdigt Klippblock
placerat i ingangen och tacker den fullstandigt. Det
krévs en STY pa 25 dler mer for att rulla undan
det.] Halan & ganska liten, men fylld till brist-
ningsgransen av saker. Staplat pa golvet och hang-
ande pa vaggarna & mangder av glittrande forema
och andra prydnader; mynt av dlika valtrer & blan-
dade med blanka stenar, guldtallrikar ligger bland
farggranna fégelfjadrar, flaskor av konstfardigt
blast glas blandas med krusi enklaste lera, knotiga
rétter hanger huller om buller med déankande svérd,
roda ravpalsar ligger samman med utsmyckade
ringbrynjor och savidare.

Varelser: Inga

S: Trollen har svart att skilja mellan vad som &
vardefullt i manniskors 6gon och vad som bara &
skrép. Men alla sina vackraste féremd har de sam-
lat i sin skattkammare. Skulle rollpersonerna fa
tillfall e att plundra och stjdla har, kommer de fa en
del svarigheter att reda ut det vardefulla fran det
vardeldsa. Har finns mynt i olika valdrer (12 gm,
304 sm och 411 km), bagare och fat i guld och
silver varda totalt 540 sm, glasforemal for ca 400
sm, tv magtarsmidda bredsvéard och en ringbrynja.
Rékna dock med att trollen knappast kommer 1&ta
ndgon tjuv komma undan ostraffat.

TRA OCH STEN

84

6. Matforrad

Overblick: Ett flertal grytor och korgar st&r pé gol-
vet i den lillahdlan. De flesta verkar innehdlla mat
av oika dag. Mest ror det sig am nétter, svamp,
rotter och rokt kott.

Varelser: Inga

S.: Aven om trollfamiljerna har sina egna sma
forrad & det har som byns gemensamma mat forva-
ras. Det mesta & dock inte avpassat for manniskors
smaklokar, sd rollpersonerna kommer inte vara
sarskilt angelagna at fylla pa sina egna forréd har-
ifran.

Om rollpersonerna 6ppet bestker byn fors de till
hovdingen Mosdléte i hans hdla. Han kommer inte
vara sarskilt angeldgen att diskutera Lothar eller
kriget, men beréttar att j&tten alltid verit trollens
van och beskyddare. Uppmérksamma roll personer
kan dock mérka att han verkar obekvéam nér han
talar védl om honom. Med mycket bra roll spelande
dler ett svért dag for Overtala kan Mosdléte a-
kénna dt Lothar inte langre & sg gav. Kriget ror
tydligen ndgon vardefull artefakt som Gammelgren
antas ha stulit. Foremalet verkar ha haft en underlig
inverkan pa jatten och han har blivit som besatt av
den. Hovdingen vet inte vad foremélet &, eftersom
jétten aldrig visat det for ndgon. Han ber ocksa
rollpersonerna &t géra vad de kan for att stoppa
kriget, eftersom troll en al sinte har ndgot emot vare
sig Gammelgren eler kentaurerna och egentligen
baravill levai fred med dem. Dessutom kan han ge
en véagbeskrivning for hur man kommer till Sten-
dottet, om roll personernainte redan vet det.

Skulle roll personerna forsoka smyga sig in i byn
men bli tillfangatagna fors de ocksa infor Mosd16-
te. | det har laget & det betydligt svérare att fa fram
ndgon vettig information och de kommer férmodli-
gen vara lyckliga om de klarar sig darifrdn med
livet i behdll. Spell edaren f&r §alv anpassa situatio-
nen efter hur spelarna agerar, men tank pa dt trol-
len innerst inneinte vil | skada nagon.

STENSLOTTET

Frén trollens by |0per stigen vidare upp ¢enom
bergsomrédet i allt hogre terrang. Till Slut viker den
av ut pa en bred platd som ligger pa en av topparna.
Det finns néstan ingen vegetation, bara enstaka sma
buskar och plattar med grés. Mitt pa den Gppna ytan
ligger ett egendomligt byggnadsverk. En enorm
mangd runda stenar har staplats pa varandra s att
de bildar ett dags torn eler pyramid. Det strécker
sig &skilliga tiotals meter upp och padminner en
aning am en jéattelik sockertopp. Stigen dutar vid
byggnadens fot, dér en valdig dorréppning leder till
dessinre. Har och dér pd vaggarna stter fonster-
Gppningar, men det & omgjligt att seinsidan pa det
har avstandet.




Stendlottet & jatten Lothars hem och han byggde
det med hjdp av Gammelgren ndr han kom till
Tulerskogen for flera hundra & sedan. An sa lange
har det hallit for de stormningar det utsatts for av
urtrédet och kentaurerna, men det & bara tack vare
den méda de forna vannerna lade ner nér det restes.
Jétten befinner sig numera ndstan aldrig i Stendot-
tet, eftersom han &r fullt upptagen med att patrull era
i skogen. Han har nagra sma varelser, kallade sten-
knytt, i sin tjanst som fortfarande bor och arbetar i
dottet. De & fullt upptagna med att stdda och feja
och kommer med sin mycket begrénsade fattnings-
formaga vare sig vara till hjdp eler hinder for
roll personerna

1. Hall

Overblick: Den véldiga dorrlésa portGppningen
leder ini en hall som delar sig i korridorer &t hoger
och vanster. Takhojden & enorm - sikert étta-tio
meter. Béde vaggar och tak utgrs av runda stenar
som verkar ha sasmmanfogats utan murbruk. Golvet
& hérdstampad jord, men verkar vara fritt frén
skrép och smuts. Stora avladnga fonsterGppringar
sitter pd nagra stélen i ytterviggen, mingt fem
meter upp.

Varelser: Inga

S: Stora dorren & den vanliga végen in, men det
gé&r ocksa dt kléttra in genom fonstrena eller ta sig
andaupp till utkikstornet (nr. 9).

2. Trappa

Overblick: En dorroppning leder in till vanster och
rakt fram kroker sig en trappa uppét och till vanster.
Trappstegen & mer &n tre génger si hoga som i ett
vanligt hus och det ser ut att vara en jobbig ki&ttring
om man vill ta sig upp. Ett par fonsterdppningar
sitter i yttervaggen till hdger fem meter upp.
Varelser: Inga

S.: Det & verkligen jobhigt att ta sig upp for trap-
pan, men alsinte omgjligt.

3. Gillessal

Overblick: Ni kommer ini en stor (alt & i och for
Sig stort i det hér huset) sal som verkar ligga i
byggnadens mitt. Ett runt stenbord, &minstone tre
meter hogt stér i mitten och dominerar rummet. En
tronliknande stol av sten stér vid bordets ena @nda
och vid dessmotsatta en hdg 1&ngbank med en liten
trappa upp. Fran det hoga taket hanger en fantastisk
ljuskrona, gjord av stalaktiter frén en grotta och
fylld med hundratals vaxljus. PA en av vaggarna
hanger skinnet av en bjorn och p& den motsata
sidan skinnet av ulv.

Varelser: Ett stenknytt & upptagen med att sopa
golvet och ett annat & sysselsatt med att skrubba
stenbordets yta. Inga av dem svarar pa tilltal dler
verkar Overhuvudtaget mérka dt roll personerna
kommer in i rummet. Vad man an gor fortsétter de
bara med sitt arbete.
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S Att tasig upp i stolen blir en kléttring i hogsta
laget, men langbanken & avsedd for kortvaxta gas-
ter och |4t att ta sig upp P& med trappan. P& bordet
finns - férutom ett gnoende stenknytt - vid stolens
sida en dlsgdel stor som en tunna och pd andra
sidan en normalstor tillbringare med vatten och fyra
muggar. Vattnet &r friskt och kallt och kommer frén
en hemlig livgivande kdlla i bergen som laker 1 KP
om man dricker av det. Detta kan bara intréffa en

géng.

4. Kok/forrad

Overblick: Ett litet rum som inte verkar varamer &n
en hall mellan tva salar. Forutom tre dorrGppningar
sté&r det ndgra enorma tunnor och en korg i ett horn.
En fonsterGppring fem meter upp pa yttervaggen
dépperinljus.

Varelser: Tre stenknytt sitter pa en av tunnorna och
rensar nyplockad svamp. Forsoker man tala med
dem kommer de at erbjuda personen svamp, men
annars varken svara dl er reagera pa annat Sitt.

S: | en av tunnorna forvarar jétten sitt enormt
starka 6, medan korgen och de 6wriga tunnorna
innehdller hans forréd av mat.

5. Sovkammare

Overblick: | mitten av den valdiga kammaren stétar
en jattelik sing av sten med héga hornstolpar och
madrass med halmfyllning. En grov filt - stor som
ett segel - ligger Gver madrassen. Négra fonster-
Gppningar hogt uppe pa vaggen d&pper in ljus, men
draperier av svart tyg hénger bredvid dem och kan
dras for s att rummet morklaggs. Vid ena vaggen
sté&r en kista stor som en vagn, stangd och 13t med
ett enormt hanglas.

Varelser: Ett stenknytt sopar under séngen, som &
sastor att han kan gd upprétt under den.

S Kistan & i det narmaste omgjlig att fa upp.
Laset & sA gort att inga vanliga dyrkar kan anvan-
dasi det. Det krévs ett perfekt slag for Lasdyrkning,
samt att personen som forsoker har tillgang till en
ordentlig uppséttning dyrkar. Att hacka upp kistan
ar i och for sig mgjligt, men den & bedagen med
jérn och har 200 KP/m?, s det & troligare att roll-
personerna forstor snavapen el er verktyg én att de
far upp cen. Skulle de trots alt lyckas, visar sig
kisgtan innehdlla en bars (i jétteformat) med sil-
verstycken till ett virde av 650 sm, en dolk stor
som ett slagsvérd och ett enormt bryne. Att bryta
upp kistan &r dock det enda som fé&r stenknytten att
reagera och de kommer upphetsat pipande att rusa
in och ge sig paroll personerna.

6. Studerkammare

Overblick: Ett runt rum som verkar ligga i mitten
av den har vaningen. Det omges av korridorer, s3
det finns inga yttervéaggar med fonster som kan
dappain ljus. I8l et sitter facklor i héll are pa vag-
garna, de flesta s hogt upp att ni inte kan na dem
ens om ni hoppade. Mitt i rummet s&r ett stenbord,




helt kvadratiskt och nérmare tre meter hogt. En stol
byggd av grova trastockar stér vid dess ena sida. |
Ovrigt tycks rummet varatomt.

Varelser: Inga

S Genom att klattra upp p& stolen kan man ta sig
vidare upp pa bordsivan. Dér ligger en badd av
granris, som verkar ha varit dér ett tag eftersom den
& alldeles torr. Pa granrisbadden forvarade Lothar
spjutdelen nér han hade den. En magiker kan kénna
ett slags kvarvarande spdr dler avtryck i rummet,
utan att exakt kunna sdga vad det ror sig am. Dess-
utom kan man med ett svart dag for Dolda ting
hitta sma flagor av bladgud bland granriset.

7. Utkikstorn

Overblick: Trappan leder upp till byggnadens tak,
som utgors av en plattform, kanske sex meter tvars
Gver, kringgérdat av ett 1&gt racke. En stol av sten
med hogt ryggstod stér mitt pa plattformen, riktad
& nordost. Vinden & frisk har uppe och det kanns
att ni befinner er en brabit Gver marken.

Varelser: Inga

S Récket & en knapp meter hogt och mer en
markering @n ett verkligt skydd. Genom att kléttra
upp pa stolen f&r man en enorm utsikt Gver skogen.
Trollens by kan skymtas pd avstand och langst bort
i norr syns Algohavets bla vatten. Grytternas sno-
kl&dda toppar & beldgna vid horisonten stder ut.

GRABEN OCH AL GFRODE

Né&r roll personerna - forhoppningsvis - sokt igenom
Tradottet, Stendottet och bade kentaurernas och
trollens byar utan att hitta spjutdelen kanske de
borjar misdrdsta en aning. Det finns inga mer led-
trédar, férutom att ingen av kombattanterna tycks
ha nyckeln men att bada verkar tro att den andra har
den. Vid det hér laget & det dags for roll personerna
att méta Graben och Algfrode, de tva skyddsvasen
som verkligen innehar spjutdelen. Métet kan ske
var som helst i skogen - drgj bara inte & lange att
roll personerna bérjar hitta pa dumheter.

Dér ni traskar fram i skogen, nedtyngda av hopp-
|6sheten, blockeras plétdigt er vag. Mitt framfor er
stér en hogvaxt gestalt. Han ser ut som en méanni-
ska, fast hans kropp & tackt av fin, gra pas och
han ha en dgtjurs huvud med ett par valdiga sko-
velhorn. Hans enda kléder &r ett hoftskynkei skinn.
Han & 1ang, nérmare tvd och en halv meter och ser
ut att vara mycket stark. Men hanrér sig inte ur
flacken, verkar inte \ara hotfull, utan tittar bara pa
er med sina forvanansvart uttrycksfulla 6gan.

Om inte rollpersonerna omedelbart gar till anfall
kommer Algfrode - for det & honom sillskapet har
mott - att bara sta still utan att svara pa tilltal dler
siga négot. Efter en kort stund hors en rost bakom
dem:
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"Ni fér ursékta min kamrat, men han siger inte
mycket." Rosten komner bakifrdn er och na ni
ingtinktivt vander er om stér ytterligare en gestalt
mellan tréaden. Den h&r ser betydligt mer mansklig
ut. Faktiskt verkar han vid forsta anblicken vara
fullt normal. Han & av medellangd, med halviangt
grasprang har. Mannen ar déatrakad, men har ett
par 1anga, raggiga padisonger i samma graa ryans
som sitt hér. Han & kiadd i en enkel vagt av péls
och ett par byxor i skinn. Det &r foérst nér ni tittar
narmare som ni ser att ndgot inte stammer. Hans
Ogors iris &r gyllengula, som hos en varg och nér
han talar ser ni att horntanderna ar langa och
spetsiga.

"Jag kallas Graben", fortsdtter den markliga man-
nen, "och min kamrat har gr under namnet Alg-
frode. Och nuskulle v garna vilja veta vilka ni ar
och varfor ni har 16pt fram och tillbaka genom
skogen som téttingar.”

Om rollpersonerna & négorlunda artiga och i ala
fall berétar vilka de &, kommer Grdben - som &
den enda a de tva som talar - att berétta lite om
vilka de gélva &, namligen vargarnas och &garnas
beskyddare. Han kommer ocksd berdtta at de &
oroliga Over att krig rasar mellan Gammelgren och
Lothar och att de férsokt stoppa det, eftersom hela
Tulerskogen & hotad av konflikten. Urtrédet och
jétten har altid varit vénner, men nu & de som
besatta av hat mot varandra. Beroende pa hur
mycket roll personerna sdger om vad de & ute efter,
kommer Grdben sd smaningom ocksd narma sig
amnet Oraklets nyckel. Frégar rollpersonerna direkt
efter den, blir han férst misganksam och forhor sig
noga om varfér de vill ha den. Kommer de med en
tillréckligt trovérdig forklaring - helt upp till roll-
personerna hur dvertygande de & och vad spell eda
ren beddmer som nog - erkénner han utan omsvep
att han och Algfrode har lagt beslag pa den. Han
sdger vidare att spjutdelen & orsaken till kriget,
eftersom den tydligen for med sig en férbannelse
som gor att alla som ser den drabbas av ett ométtlig
begar till den. Grében och Algfrode & daremot
andevasen som inte paverkas, vilket gor att de kun-
nat hdlla sg objektiva. Formodligen kommer roll-
personerna dt vilja ha spjutdelen av dem, men
Graben sager ait laget & lite komplicerat.

"Tulerskogen ha alltid befumnit sig langt fran
manniskornas varld. De dvernaturliga tingen har
levt och frodats och magin har varit stark. Orsaken
ar Aldertand, en méktig kraftkalla som &r skogens
gal och hjarta. Aldertand & varken god eler ond i
sig, utan bara en styrka som funnits sedan urminnes
tider. Gamnelgren och Lothar ar - eller var i alla
fall till nyligen - goda varelser och gemensamt har
de kunret kontrollera Aldertands kraft. Men sedan
de hittade spjutdelen och drabbades av dess for-
banrelse har de forblindats och helt glomt Alder-
tand. Kraftkéllan lamnades vind for vag och nu har




ondskan dragits dit, somen mal drastill ljuset. Vi -
Algfrode och jag - tror oss kunna bryta spjutets
forbamelse, men vi maste anvanda oss av Alder-
tands kraft for att klara det. Omni verkligen vill ha
spjutdelen av ossmaste ni hjélpa till. Rensa Alder-
tand fran ondskan cch finn pa ett sitt att fora dit
Gammelgren och Lothar samtidigt. Klarar ni det,
sA skoter vi resten. Dérefter ger vi er Oraklets
nyckel."

Den enda ledtrdd till hur man ska fa Lothar och
Gammelgren att komma till Aldertand samtidigt &
en gammal vers om Grében kan redtera for roll-
personerna

P& Aldertand skall hatet do
Tra och sten s vanskapsfro

Horn och trummma ljuda kéackt
Att hela band som vrede brackt

Graben kan ocksa berétta &t versen formodligen &
en dd av Oraklets allra forsta profetia for tusentals
& sedan, som har relevans forst nu. Algfrode nickar
instdmmande men sdger ingenting.

Vill roll personerna ha spjutdelen har de inget annat
val an att gora Grében till viljes. Den enda 6wriga
information han kan ge & en beskrivning for hur
man kommer till Aldertand. Exakt vad ondskan &
och hur man rensar bort den vet han inte. Han er-
kanner ocksd att han inte vet vad versen syftar pa
Har roll personerna besdkt kentaurernas och troll ens
byar kan de ha sett hornet Genljuda och trumman
Markaskalv och inser kanske dt de kan vara intres-
santa i sammanhanget. Att ge sig pA de bada
skyddsvasenden med vald & ganska meningdost.
Om man mot férmodan skull e besegra dem, har de
inte nyckeln pd sig. Den & igdlet gomd pa et
sékert stélle i skogen som de ddrig avd ¢jar.

ONDSKAN | ALDERTAND

Roll personerna maste nu gora tva saker och det
spelar inte sA stor roll vad de gor forst; hitta et séit
att kalla Gammelgren och Lothar till Aldertand
samtidigt, samt rensa platsen fran ondska.

Aldertand & belaget ungefar mittemellan Trésl ottet
och Stendottet. Med Grabens vagbeskrivning & det
inga problem att hitta dit. Aldertand & verkligen
besatt av onda krafter. Platsen & en urkdla for ra
kraft, men har hdllits i schack av Gammelgren och
Lothar som styrt dessenergi till goda dndamal. Né&r
de béda drabbades av Wids férbannelse, fick mork-
ret fritt fram. Yog-Soggoth, en urdldrig varelse av
ren ondska frén vérldens djupaste rétter, borjade
rora sig ugpd mot Aldertand och besatte platsen.
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Nu sitter han dér, snnesd6 men grym och lapar i
sig av det réa energiflodet och besudlar kraftkallan.

Kogen Oppna upp sig i en glanta. | dessmitt ligg-
er en liten kulle dar sju resta bautagtenar star i en
cirkel. Mitt i cirkeln stér ytterligare en sten, dubbelt
sa hdg som de Gvriga. Fastan himlen ar klar och
luften varm verkar platsen ligga i skugga och ni
ryser allatill n&r ni nérmar er kullen.

Sjialva Aldertand & egentligen stencirkeln, men
hela glantan paverkas av dessurkraft. Magikunniga
personer kdnner med l&tthet hur stark energin & i
omrédet. Kdlan i sig & som sagt vare sig oand dler
god, s3 alla kan utnyttja den. Kraftpoang atervinns
dubbelt si snablt s& 1ange man befinner sig i glan-
tan. Desautom Okas alla besvérjelser automatiskt
med ytterligare en effektgrad uan det kostar ndgot
mer.

Undersdker man kullen och stenarna nérmare hittar
man ett hdl i marken omedelbart intill den mittersta
bautastenen. Det & ganska tréngt och verkar leda
rakt nedd. Flugor surrar kring Gppningen, som om
ndgot dott och osunt ligger i batten. Vill man veta
vad som finns nere i halet har man inget annat val
an att ta Sig ner. Det visar sig vara ungefér fyra
meter djupt, vilket rollpersonerna kan fa reda pa
genom att exempelvis loda med ett rep. Med ett rep
& det ocksa forhdllandevis létt att fira sig ner i
hdlet. Fran batten leder en likatréng gang rakt indt i
kullen. Den & knappt en meter hdg och mycket
trang. Om men inte & halvidngdsman dler dvarg
maste man huka sig ardentligt dler krypa for att ta
sig fram. Det finns inte plats for mer &n en person i
bredd, sa rollpersonerna gor klokt i att skicka ner
sin basta krigare forst. Y og-Soggoth sitter namligen
i dutet av gangen ta meter bart och kommer an-
falla omedelbart ndr den forsta personen kommit
ner i hdlet. Om rollpersonen som tar sig ner har
morkersyn eler lyckas med ett dag for Upptécka
fara hinner han uppgfatta hur ett par stora 6gon 6pp-
nas och gtirrar pa honom. Dérefter - oavsett om han
sag ndgot innan dler inte - blir han bara varse hur
ndgot stort, gront och slemmigt med manga klor
och tander rusar rakt pa honom. For att rensa Al-
dertand maste Yog-Soggoth besegras. Monstret
kommer inte Iamna hélet i marken om rollpersonen
skulle fly eller dodas. Om séll skapet i det 18get inte
kommer pa ndgon metod att doda honom pa av-
sténd, & det bara att fortsétta att skicka ner folk i
halet. N&r Y og-Soggoth till slut har dodats kommer
Aldertand forandras. Skuggan som verkar ha legat
Over platsen forsvinner, liksom den mérkliga kylan.
Fégelsang bdrjar hérasi den forutom sa tysta gléan-
tan. Flugorna som surrade kring hélet & borta och
ersdtts av humlor och ett par férggladafjarilar.

Forutom att rensa Aldertand fr8n ondska maste
roll personerna ocksa locka dit Gammelgren och




Lothar samtidigt, s3 att Grében och Algfrode kan
bryta Wids forbannelse. Skulle de komma pa négot
helt eget sitt att 16sa problemet pa & det naturligt-
vis fritt fram (ibland kan det var bra att 1&ta spelarna
kénna sig lite smarta och "lura" spelledaren - det &
trots alt for deras ngjes kull man spelar), men
annars & det uppenbara séttet att anvanda hornet
Genljuda och trumman Markaskdv. Har roll perso-
nerna besbkt byarna har de férmodligen sett in-
strumenten, men inte nddvandigtvis insett vad de
har for effekt. Vill de hatag i dem - om de inte
redan har dem - kan antingen forsdka stjdla dem
éler dvertala Silas och Mosdléte att 1&na ut dem.
Om de fragar hovdingarna om instrumenten eller
ber att f& dem, kommer det kravas bra roll spelande
vid konversationen dler ett svért dag for Overtala;
se beskrivningarna av trollens och kentaurernas
byar fér detaljer. Bara om hovdingarna verkligen
tror pa roll personernas goda uppsat och uppriktiga
vilja at stoppa kriget kommer de ga med pa &t lana
ut hornet och trumman. Ar roll personerna klumpiga
i sina Overtalningsforsok kommer bara stéldalter-
nativet att dterstd. Detta & betydligt sdmre, efter-
som varken trollen dler kentaurerna ser 1&ttvindigt
pa tjuveri och kommer gora sitt yttersta for att
fangain och bestraffa eventuella missiddare.

Till dut bor roll personerna ha fétt tag pa Genljuda
och Markaskdv samt rensat Aldertand frén Y og-
Soggoths ondska. Om de nu b&ser i hornet och dér
pa trumman kommer |judet frdn dem att klinga och
dana vida omkring. Gammelgren och Lothar, som
inte befinner sig sarskilt Iangt darifrén, horsammar
signalerna och skyndar mot Aldertand. Om spell e-
daren vill kan han |&ta den ena av dem komma fram
lite tidigare, s &t roll personerna tvingas leka kur-
ragbmma ett tag band bautastenar och tréd. For-
hoppningsvis inser de att varken jétten eller urtrédet
kommer att bli sdrskilt ngjda med att kallats till
platsen mot sin vilja och inte kommer behandla
roll personerna sarskilt milt om de kommer pa dem
med hornet eler trumman. N& bade Lothar och
Gammelgren dutligen méts vid Aldertand och far
syn pé varandra, kommer de forst bli rasande och
gora sig redo for strid. D& dyker Graben och Alg-
frode upp vid skogsbrynet. Algfrode har spjutdelen
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i handen och medan Graben med hog rést ropar ut
en besvarjelse pa ett frammande sprék sungar han
den upp i luften. Den gyllene spjutspetsen flyger i
en vid bige och & ner i gropen uppe pa Alder-
tands kulle.

Allting stanna upp. Lothar och Gammrelgren, som
for ett 6gonblick sedan verkade vara redo att dita
varandra i stycken, stirrar forbryllade pa stenring-
en pa kullen. Frén gopen vid den mittersta bau-
tastenen drélar ett markligt ljussken. S bdrjar
hela kullen skélva. Pl6tdligt hors ett brak och hela
glantan fylls av det strlande ljuset. Sgutdelen far
uppsomen kork ur halet. Den far genom luften och
begravs i [marken, ett trad ell er ndgot annat, bero-
ende pa var roll personerna befinner sig] bredvid er.
Ljuskenet avtar och urtradet och jatten tittar for-
vana pa varandra. Ni inser att den mérkliga glod
ni sett i b&da deras 6gon nufalnar och forsvinner
helt. Lothar faller pd kna och begraver ansktet i
handerna.

"Vad ha jag gort?" snyftar han, "Forlat mig
gamle van. Jag har varit vansinnig."

Gamnelgren gér fram till jatten och lagger en
véldig hard pa hars axel.

"Ngj", sager han "forlat mig, min van. Hrum-hmm
Jag bade ha vetat béttre. Ha-hum. Jag bade ha
stétt emot. Vi har bada varit dérar. Lat oss bérja
om pa nytt."

Nu kan roll personerna inte géra mycket mer i Tu-
lerskogen. Graben nickar bekréftande & dem fran
skogsbrynet och férsvinner sedan in bland tréden
tillsammans med Algfrode. Spjutdelen, spetsen i
massvt guld och ett kort stycke av det avbrutna
forgyll da skaftet, sitter i marken eler ett tréd bred-
vid dem och det & bara at ta den med sig. Gam-
melgren och Lothar & upptagna med att férsonas
och kommer inte &gna rollpersonerna mycket upp-
mérksamhet. De tackar dem vissrligen som hasti-
gast, men annars séger de inte mycket mer. Hornet
Genljuda och trumman Markaskdlv kommer de
déremot vilja hatillbaka, oavsett hur roll personerna
kom Over dem.




ORAKLETSTRE VAKTARE

tre delarna till Oraklets nyckel, & den rim-

ligaste &garden att soka upp Jovil an for att
fa reda pd hur man anvéander den. Det & i och for
sig mgjligt att de sbkte upp den gamle préasten redan
nar de funnt den forsta spjutdelen, men i sa fall
kommer han barai sitt técken av fylla och demens
duddra at de "maschte hitta dla tre delarna
(hick)", annars kan han inte hjdlpa dem.

N & rollpersonerna dutligen lyckats hitta dla

NYCKELN SAMM ANFOGAS

Nar de nu dter ska besoka Jovilan kommer han
befinnasigi sin vanligatavernanerei hamnen, men
den héar gangen kommer rollpersonerna i sista se-
kunden. Oversteprasten Ottovan har bérjat fatta
misgankar efter alla frégor som stéllts om Oraklet
pa sista tiden. N&r han inte kunde hitta roll perso-
nerna, gav han sig istéll et ut for att leta upp Jovilan
och tareda pa vad han vet. Roll personerna anlander
till krogen lagom for att se hur Ottovan och en
skara tempelvakter omringat den halvt medvetsl6se
gamle prasten. Tva av vakterna haller fast honom
medan Ottovan forsoker forhéra honom. Roll perso-
nerna kan upgfatta fragment av hans frégor: "Vi vet
att du har talat med dem Vad har du sagt?", "Har
du gett Orakiets nycke till dem? Ssara!", "Vet de
hur man arnvander den?' och liknande. Forhopp-
ningsvis forsoker rollpersonerna rédda Jovilan.
Beroende pa hur de skéter stuationen kan de dar-
med hamna i brék med tempelvakterna. Ottovan
tanker inte under ndgra omstandigheter 1&ta dem
anvanda Oraklets nyckel och tar till alla medel for
att hindra dem. Skulle srid uppstdr med tempel-
vakterna kommer desautom lordkonstapel Iserius
och ndgra stadsvakter att anldnda inom kort. Det
basta for rollpersonerna - om de inte vill ha hela
staden efter sig - &r att tasig darifran. Om Jovilan &
i tillrackligt nyktert skick for att forstd vad som
hander, foresddr han att de tar sig till det gamla
Widtemplet. Det & namligen dt de maste om de
ska kunna sammanfoga spjutet igen. P4 lang sikt
har rollpersonerna ocksd ganska sma chanser att
klarasgi saden om de har stadsvakterna emot sig.
Lordkonstapeln kan begéra forstarkningar fran
kungens garde om det behdvs, sa forr eler senare
maste de fly undan.

Forhoppningsvis tar sig nu roll personerna till det
gamla templet. Om de & forfdljda kan de kanske
tvingas gdmma sig 18ngs véagen dler 1dgga sig i
bakhall, men forr eller senare bar de na fram fill
templet. Jovilan verkar leva upp nér de nar fram.
Han & plotdigt till synes nykter och hans blick blir
klar. Prasten kommer instruera roll personerna dt ta
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spjutets delar och lagga dem pa det blodfldckade
gamla dtaret framfor gudabilden. Dérefter bdrjar
han méssa en bon till Wid, med forvanansvart stark
och klar rost. Ett muller som av &ska hors pa av-
sténd och de tre spjutdelarna bdrjar smélta ihop.
Guldet ser att bli flytande for ett tag och nér det ater
stelnat ligger ett helt, obrutet spjut pa dtaret. Jovi-
lan lyfter upp det, grymtar forngjt medan han
granskar det och l[amnar sedan ver det till rollper-
sonerna

"Nu", séger Jovilan, "ar ni redo att ta er till Orak-
let. Hon ha sin boning i bergen vaster om Fangel,
ungefar tvd dagsmarscher harifran. Sgutet funge-
rar bade som vagvisare och nyckel. Om ni ar osik-
ra pavilken vag n ska ta, kasta bara upp spjutet i
luften. Nar det faller ner pd marken igen pekar det i
exakt den riktning ni ska. Val framne \id Oraklet
kommer ni stdllas infor tre \éktare. De kommner i
tur och ordning préva er styrka, er vishet och ert
mod. Forst nédr ni har dvervunnit dessa prov kom-
mer ni fAta del av Oraklets visdom Ga& nu. Nagot
sdger mig att det inte finns mycket tid."

Nar prasten har kommit sd 1angt flamtar han till och
tar sig for brostet. Med en grimas av smarta faller
han omkull och dor av hjartstillestdnd innan han ens
ndtt marken. Han har genomfort sin sista uppgift for
Wid och dor utstrackt pa gudens altare. For roll per-
sonerna dterstdr bara - majligen efter att ha gett
Jovilan en vardig begravning - att pdbdrja farden
mot Oraklet. Det & som prasten ndmnde @ tva
dagsmarscher dit, ndgot snabbare om man fardas till
hést. Har rollpersonerna gjort sig ovénner med
tempelvakterna och stadsvakterna inne i Fangd,
kanske de kan behtva rora 5 g lite forsiktigt. Risken
finns altid - d.v.s. det & upp till spelledaren - att
dessa fér for sig att forfolja sl skapet utanfor sta-
dens murar. De fyra Ryttarna (ell er hur ménga som
nu &erstdr, se On vid varldens ande ovan) kommer
déremot inte att anfalla rollpersonerna under den
har sista strackan. De forfoljer osedda sill skapet pa
avstand for att datill en sista géng langre fram. Se
Oraklets profetia nedan. Om spelledaren vill kan
han lagga in régot av de dumpmassga métena pa
vagen, annars kommer ingenting sérskilt att handa.

DE TRE PROVNINGARNA

Med spjutet som vagvisare & det inga problem for
roll personerna dt hitta rétt vég. Nyckeln leder dem
i vastlig riktning fran Fangel, upp mot de berg dar
Grawviken skér in i kugten. Ganska snart viker de
av frén huvudvégen och tvingas ta sig upgfor den
alt hoge terrangen pd sma dtiger dler pa hdt




obruten mark. Till dut hamnar rollpersonerna fram-
for en klippvagg som duttar brant uppdt. Hur
mycket de & kastar upp spjutet kommer det bara
att peka pa vaggen. Att klZttra upp & inte at tanka
pa. Klippan & néstan het lodrédt och dven om den
&r tackt av véxtlighet nere vid marken, & det mest
buskar och dy som inte erbjuder tillrackligt faste
for att ta sig upp. Vad som aterstar & att undersoka
gronskan vid kli ppvaggens fot. Med [amplig magi,
ett lyckat slag for Dolda ting eller ett envetet letan-
de kommer roll personerna - om de rgjer undan slyn
- at hitta en mérklig urholkning pa gava klippan.
Den & formad som ett spjut, och faktiskt - om man
provar - finner man att Oraklets nyckel passar per-
fekt i urholkningen. Med ett sugande léte glider den
in i hdlet och fastnar. Darefter barjar klippvaggen
skaka och ramen till en dorr avtedknas mot stenen.
Sektionen ror sig indt berget med ett skrapande och
svanger sedan & sidan. En mérk grottgang li gger nu
framfor rollpersonerna.

1. Styrkeprovet

Overblick: Efter ett par krokar dppnar den maorka
gaéngen upp sig ndgot och bildar en grotta, kanske
tio meter tvarsiver. Ni kan ana at gangen fortstter
pa andra sidan. Det & rétt och aningen fuktigt i
luften. Stalaktiter hanger frén taket och stalagmiter
sticker upp fran golvet. Vid vanstra vaggen, halv-
végs bort genom grottan, finns en staty av en stor,
manniskoliknande gestalt som sitter framétiutad
och hopsjunken pa en gen.

Varelser: Statyn &r i gélva verket den forsta av
Oraklets véktare, en cyklop. Né& rollpersonerna
kliver langreini grottan reser han sig upp och ska-
kar av sig det lager av &hundradens damm och
stenflis ©m gjorde att han s3g u som staty. Han
strécker pasig och tornar upp sig framfor roll perso-
nerna. Med sitt enda 6ga betraktar han dem och
siger pé en alderdomlig dalekt: "Jag &r Oraklets
forsta vaktare. Endast min Gverman i styrka ma
passra.”.

S.: For att cyklopen ska l&ta roll personerna komma
forbi maste en av dem besegra honom i en brott-
ningsmatch. En cyklop & en mycket stark varelse,
sanu & rétta tillfalet for den starkaste av roll per-
sonerna att dricka Tradgardsdvargens trolldryck (se
Illusionernas hus ovan). Brottningen gér till enligt
fdljande: var och en av kombattanterna bérjar med
lika manga brottningspoang (BP) som sin STY.
Personen med hogst SMI bdrjar och forsoker Gver-
vinna motstdndarens BP med sn egen pa mot-
sténdstabell en. Lyckas han férlorar motstandaren 2
BP. Misdyckas daget hénder ingenting. Dérefter &r
det motstdndarens tur att forsoka Gvervinna den
andres BP med sin egen pa motstandstabellen och
s vidare. De bada brottarna turas om att "anfalla’
en gang i taget. En person som forlorar BP i brjan
far alltsd svérare och svarare att st emot den andre,
vilket representerar hur det & svérare att ta sig ur
ett underldge ju mer motstandaren trycker ner en.
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Den som forst n&r 0 BP anses ha tryckts ner pa
marken och har dédrmed forlorat matchen. Férlorar
cyklopen, bugar han 6dmjukt och later sillskapet
pasera. Vinner han, & det sa klart trékigt for roll-
personerna, men de kan forsdka hur manga ganger
som helst. Fast utan styrkedrycken & det férmodli-
gen svarare. For varje brottningsmatch cyklopen
utkdmpar berdknashans STY minska med ett, p.g.a
trétthet. Roll personerna kan i och for sig ignorera
cyklopens brottningsregler och anfalla honom med
vapen, men han & en sv&r motstndare dven i van-
lig strid och Oraklet kommer inte uppskatta sddant
fusk.

2. Vishetsprovet

Overblick: Efter dnnu régra krokar Gppnar géngen
upp sig i en rny grotta, nastan identisk med den
forra. Det kénns vissrligen interiktigt lika fuktigt i
luften hér, men stalaktiter och stalagmiter bildar
I&nga rader med vassa tander dven har och gangen
ser ut att fortsdtta p& andra sidan. Mitt for utgdngen
stér en staty av en méarklig skepnad. Varelsen har ett
Igons kropp, men vingar som en &rn och en kvin-
nas granga ansikte.

Varelser: Inte heller det hér & en riktig staty, utan
en sfinx - Oraklets andre vaktare. N&r rollpersoner-
na narmar sig skakar hon pd sig och spanner ut
vingarna sa dt damm och spindelvav fran hundra-
tals & flyger. Hon fixerar dem med sin genom-
trangande blick och siger: "Jag & Oraklets andre
véktare. Endast min verman i vishet ma passera.”
S For att sfinxen ska déppa forbi roll personerna
maste de svara rétt pa tre gétor. De far konferera
med varandra sa mycket de vill, men de far bara en
chans att svara pa varje gata. Det rekommenderas
att spelledaren & generés med tolkningen av sva-
ren, sA at de f& en hygglig chans att gissa rétt. Ar
svaret tillrackligt néra den rétta 16sningen bdr det
godkéannas.

» "Hor min forsta géa: Vad ar det for en besyn-
nerlig gast som gar genom ett forunderligt hus
och huset gér igenom gasten och husfolket blir
dittande i honam?" Rétt svar & att gasten &r ett
fiskendt, huset & havet och husfolket & fisken.

» "HOr min andra gita: Tva mén hade \arit pa
en marknad. D& de kom hem stod deras hustrur
pa g&den; de sade till varandra: dar kommer
vara man och vara modrars mén, vara fader
och véra barns fader?" Svaret & att ménnen
var tva anklingar, som gift sig med varandras
déttrar.

» "Hor mintredje géta: Nar jag & langt borta ar
jag n&a. Jag kommer obedd ach gér otackad.
Jag & osedd cch alla kénner mig. Jag ar star-
kare anjarn och besegrar alla kungar. Jag bor
i den enklaste hydda och &r kejsarens gést. Jag
vandrar over bergen och besoker alla dalar.




Jag rader 6ver varlden och alla flyr mig. Ingen
undgd& mig och jag ha dock rumfor alla. Vem
ar jag?' Rétt svar & Doden.

Svarar roll personerna rétt pa dla tre gatorna, bojer
sfinxen erkannande pa huvudet och |1&ter dem pass-
era. Naturligtvis kan rollpersonerna &en hér véja
att idélet anfalla sfinxen for att komma forbi.
Aterigen kommer inte Oraklet att tycka sirskilt bra
om den |Gsningen och spell edaren bér ha et sadant
handlande i dtanke nér han ska dela ut bonuserfa-
renhetspodng efter aventyrets dut.

3. Tapperhetsprovet

Oveblick: Efter annu fler krokar kommer ni till
ytterligare en grotta. Den hér ser ddremot annorlun-
da ut & de tva foregdende. En diup klyfta skar rakt
Gver géngen och Gverbryggas bara av en smal bro,
som verkar vara ett naturligt klipputspréng. Klyftan
& ungefar 8tta meter bred, men det & omgjligt att
siga hur djup den &r. Bron ser ut att vara den enda
vagen Over.

Varelser: Nér rollpersonerna kommit ungefér halv-
véags Over bron uppenbarar sig Oraklets tredje och
Sista véktare - ett spoke, vars kimrande gestalt
svévar 6ver marken vid brofastet pd andra sidan.
Den talar med ihdlig rost: "Jag ar Oraklets tredje
véktare. Endast min éverman i mod ma passera.”
9.: SAfort nagon av roll personerna kommer langre
an halvvégs over bron anfaller spoket med en
skréckattack. Om personen misdyckas med et
INT-slag maste han da ett dag pa skracktabell en.
Tank pa &t bron & sd smal att man inte har rum att
passravarandra. Forsoker man fly och ndgon star i
vagen & det risk att en eller badaistéllet faller ner i
klyftan. Det krévs ett lyckat SMI-dlag for var och
en av personerna for att halla sig kvar. Turligt nog
& det inte s djupt som det forefaller om men tril lar
ner. Knappt tio meter langre ner & batten téckt av
vatten, fyra meter djupt i mitten och en knapp meter
vid Kyftans vaggar. Faktiskt gor det inte s mycket
om nagon el er ndgra av roll personernaramlar i,
lange ming en tar sig Gver till andra sidan. V&l dér
upptacker han en lang stege som ligger i grottgdng-
en, tillrackligt 1ang for att man ska kunna anvanda
den till att klattra upp pa fran Kyftans botten. Spoé-
ket kommer inte heller gora ndgot mer om man
klarar av skréckattacken och tar sig Ower till andra
sidan. Nér alla passrat bugar det artigt och tonar
sedan bort.

ORAKLETSPROFETIA

Efter att forhoppningsvis ha klarat ala tre proven
och tagit sig forbi véktarna, fortsitter grottgangen
ytterligare et litet stycke med krékar och svéangar.
Till dut ser rollpersonerna dt ljus i &nden och
gangen mynnar ut i friheten.
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Gangen mynnar ut pd vad som verkar vara andra
sidan berget. Ni stér pa en klipphylla, kanske tio
meter djup och dubbelt si bred. Den mesta ytan
ligger till vanster om er. Ovanfér er reser sig
bergssdan nastan lodratt uppé och neddt stupar
bergen lodratt ytterligare ndgra hundra meter. Ni
inser att ni befinner er vid en dal, helt inringad av
hoga branta berg. Hyllan ri stér pa sitter halwags
upp [ ett av bergen. Sandet ser ut finns det ingen
annanvag in i dalen och klipphyllan kan omgjligen
nas pa nagot anna sitt an genom gangen ni just
kom igenom. Det troligaste ar att den inte ens syns
nagon annagans ifran. Ett litet utstickande ut-
spréng hldar ett slags tak som skyddar en del av
hyllan till vanster om er. Det ni ser under taket far
er att forundras. En kvinnogestalt, helt ki&dd i en
tunn, gulvit kladnad med en huva s 1&ngt uppda-
gen at den helt skuggar ansiktet star vand mot er.
Hon lyfter ena handen ach vinkar er till sig med
fingret. Nu ser ni fler gegtalter bredvid henne. Al-
van Fingd Brisglidare, som hjdlpte er inne i Fang-
el [spelledaren fér ta bort stycket om dvans hjdp
aldrig behtvdes] kommer flygande och skrattar
uppspelt. Desautom kliver den lilla blonda flickan
som uppenbarade sig i det nordmarkska lagret fram
och géller sig bredvid den besl¢jade kvinnan. Det
kédnrms m en evighet sedan nu. Hon ler fortroen-
defullt mot er och alvan flyger fram och dar sig rer
pa hennes axd.

"Valkomna', sager den lillaflickan, "Ni har komnit
till Oraklet efter manga faror och prévningar. Nu
&r tiden inne for er att f del av hennes visdom."
Kvinnan, som uppenbarligen ar Oraklet, Kliver at
sidan Bakom henne star pa en piedestal av ding-
rance tradrotter en bred skal av sten. Skalen &
fylld till bradden av Kart vatten. Orakiet tecknar at
er att samlas runt skalen. Ni stéller er kring den s
att ni kan se ner i vattnet och flickan tranger sigin
mellan tva av &. Oraklet for handen dver skalen
och genast grumlas vattnet.

"Skada det forflutna', siger Oraklet och talar for
forsta gargen. Hennes rost ar klar och stark men
later p& ndgot sitt uraldrig.

Forst h&nder ingenting, men sedan forandras vat-
tenytan. En bild framtréder. En stad, olik varje stad
ni tidigare sett. Murarna & enorma och kladada i
otroliga mosaiker av pérlemor. Tornen i staden
strédvar mot himlen och &r fler och stérre &n ni
nagorsin trodde var mgjligt. Det glanser som av
guld och silver, och minsta hus &r utsmyckat som
ett palats.

"Elysium”, sager den lilla flickan. "Alvernas méakti-
gaste stad nér deras civilisation styrde vérlden for
tusentals &r sedan. Pa den tiden levde manniskor-
nas forfader &nru i grottor och kladde sig i djurhu-
dar."

Ni ser nu att det faktiskt &r alver som befolkar den
stralande staden. Kladda i klader av siden och silke
strévar de langs gator och torg, skrattande och
samtalande. Ryttare i silverglansande rustningar




som verkar sréla av dt inre ljus rider genom gta-
dens manga patar och vakar 6ver freden.

"En urderverkens tid var det", fortstter flickan.
"En guldalder n&r allting verkade mojligt. Elysiums
alver beharskade hela kontinenten Mid och manga
andra lancer. Deras magi och valstand overtraffa-
de allt man tidigare sett. Folk var lyckliga och
stolta. Kanskeallt for stolta."

Bilden foréndras. Morka moln drar upp vid hori-
sonten. Ni ser andésa skaror av mérka krigare,
orcher som det ser ut, som drar fram dver lands-
bygden. Brander och rok stiger mot himlen.
"Kaoskrigen", sager flickan, nu med rosten fargad
av sorg. "Den vansinnige ddguden Rafastos fangs-
lades av sina syskon vid varldens skapelse. For
sextusen & sedan krét han sig lossfrén stt fangel-
se. | hemlighet byggde han upp sin makt. Han fang-
ade alver och forandrade dem till oigenkannlighet.
Han gorde dem ondskefulla men starka och tréna-
de demtill krigare. S3 skapades wartfolkens manga
sldkten. Nér hars horder var tillréckligt stora
déppe han s krigets fasor mot alvernas riken. En
efter en foll 1&nderna, men i Elysium var man upp-
fylld av sin egen storhet och i sitt hdgmod vagrade
stadens kung, Gyriel, att komna till deras hjalp.
Till dut var det bara den staden kvar som stod
mell an Rafastos och varldsherr avalde.”

Aterigen ser ni nu Elysum, men nu &r staden be-
lagrad. Svartfolk i otroliga mangder omringar den
och kastar sig mot murarna i vag efter vag.

"Saden var fortfarande stark", fortsatter flickan,
"och i femtio & holl de ut. Det var en tid av hjdlte-
dad da de maktigaste \apen varlden nagormin
skada tillverkades av Elysiums smeder och magi-
ker. Men till dut tappade ddguden tdlamodet.”
Horderna av svartfolk som omringar staden delar
sig och en jéttelik gestalt pl6jer sig fram. Han ser
ut att vara minst tjugo meter hdg och ar helt insvept
i eld. Varelsen g&r fram not Elysiums murar och i
ett inferno av flamnor och lava verkar han bryta
ner dem med sina bara hérder.

"Rafastos galv brét sig dutligen in i staden”, be-
rattar flickan. "Kung Gyrid angrade bittert sitt
hdgmod, men dogi ett hopd6gt férsvar av Elysiums
paats."

Ni ser nu hur staden stér i ljusan I&ga. Svartfolk
harjar och plundrar pa gatorna och svart brandrok
formorkar himlen.

"Men nu vaknade de andra gudarna’, fortsitter
flickan. "De kunde inte |&ta hela skapelsen bli Ra-
fastos rov, sa de steg ner fran himlen for att ter
fangain ach fangsa honaom."

Bilden forandras igen. Kaotiska stridscener avibser
varandra. Gigartiska arméer och markliga varel ser
vars like ni aldrig skadat kastar sig dver varandra i
andosa dag. Jorden skélver och spricker, vulkaner
sprutar ut lava och haven forsar in dver land
"Kaoskrigen var den svaraste korflikt varlden na-
gonsin skadat", sager flickan, "men till slut segrade
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de andra gudarna Over Rafastos och fangsade
honam pa nytt."

Ni ser nu hur enorma jéttar - till synes gjorda av is
och snG - bar pa cen vilt sprattlande och kampande
eldvarelsen som brét sig in i Elysum De dépar
honan genom en frodig djungdl. Vaxtligheten som
kommer i kontakt med hars kropp fattar eld och
borjar brinna. Ett stort hdl 6ppnar sig med ett brak
i marken och igéattarna tvingar ner den vansinniga
gucen i det. De foljer galva efter, fullt upptagra
med hélla fast honam, och férsvinner ner i marken,
medan |dga och lava dar ut runt omkring dem.
Sutligen komner ett berg farande ner frén himlen
och tapper till hdlet. Det trycks si langt ner att
bara toppen, formad som en perfekt pyramid, stick-
€er upp.

Flickan fortsatter sin beréattelse: "Gudarna beord-
rade titanerna - frogtjéttarna som byggde \érlden
pa deras uppdrag - att halla Rafastos fangen. De
forde honam langt ner under jorden och gudana
placerade ett berg ovanpa honom for att halla ho-
nomfag."

Ni ser nu hur djungeln kring pyramiden brénrs ned
av den enorma hettan. Solen gér ned och ersatts av
manen. Natt blir &ter dag och snabbare och snabb-
are vekar tiden ga. Den redbranda dungeln faller
samman. Inget nytt kan véxa i den mordande hettan
fran den fangslade guden och snart omges pyrami-
den av en tken. Aren verkar ga. Ar blir till decenni-
er och decennierna till sekel. Och seklena gér.
Oknen ligger kvar, liksom pyramiden, som sakta
ndts av vader och vind.

"Nara sextusen &r gick', berattar flickan, "och
Rafagtos ruvade oupphérligen pa ett sitt att pa nytt
rymma fran sitt fangel se."

Annu en géng dyker en ny bild upp pa vattenytan.
Ni ser en vag som gér genom ett idylliskt landskap.
Det skulle kunna vara var somhelst i centrala Mid;
Kora kanske, eller Brodd. En vandringsman sitter
vid vagkanten och vilar sig. S4 hander nagot un-
derligt: i marken bredvid honam dppnas en spricka.
Inte alls gor och néstan helt utan ovasen. ROk som
fran en eld stiger upp fran sprickan. Nyfiket lutar
sig mannen Gver haligheten ach kikar ner. D& far
nagorting upp ur djupet - en halvt genomskinlig
skepnad, vagt manniskoformad och gddande som
eld. Gestalten omsluter den dverrumplade mannen,
som faller omkull och vrider sig i plagar. Till slut
blir han dilla. S reser han sig upp, ostadigt forst,
men sedan allt sBkrare. Han vander sig om och ni
ser att hans 6gon ha ersatts av brinnarnde dd.
Manrens ansikte forvridsi en grimas av triumf och
hanstegar bort 1&angs vagen.

"Rafastos kunde inte bryta sig loss galv", férklarar
flickan, "s& han skickade istallet Sn ande genom en
obevakad vag i underjorden. Anden besatte en
dodig manniska. 1 det 6gonHicket blev manren
Rafagtos, med alla hars gudamliga krafter, men
anda med en manniskas begransningar och svag-
heter. Mannen blev kdnd som Vagabaden och han




pabdijade nu sinaforsok att befria sin riktiga kropp
fran fangel sat."

Ni ser nu i skdlen hur Vagabormlen till synes plan-
|6st strévar omkring i Mids lander. Under flera &
vekar han soka naga och sakta bygga upp sin
styrka. Men ni ser ocksd nagot specidlt. Vid tre
tillfallen sanna han vid sma endigt belagm
bondgadar. Han gér in i boningshuset under nat-
ten och forsvinner n&sta morgon. Nar vad som
verkar vara nio manader har gétt, hors skriken av
nyfodda fran husen.

"Under de & han strévade runt i varlden aviade
hantre sdner", fortsatter flickan - och nu&r hennes
lillgamla rést hard som flinta, "var och en med en
dodig kvinna. De foddes och véxte upp som vanli-
ga méanniskor. Inte forr an de nadde tonédren blev de
varse dtt gudomliga av. Rafagtos krafter och
ondska fyllde dem och de skulle snart komma att
smida planer for att befria sin far. Dessa tre skulle
visa 9g bli storre hot &n Vagaborden galv."

Ater igen en ry bild. Annu n&gra & verkar ha gét.
Vagabonen befinner sig ute i 6knen, bredvid py-
ramiden ni tidigare sdg. Runt omkring honam ar en
armé samlad. Svartfolk, svart plagade av den star-
ka solen, ododa och oleskriviiga monster blandas i
ett enda gytter. Den besatte galv tycks vara uppta-
gen med att kasta besvarjelse efter besvéarjelse mot
pyramidens ditna stenyta, till synes utan resultat.
"Det var for drygt tio & sedan”, sager nu flickan.
"Vagabone@n gick dutligen till sitt kroppdiga
fangelse for att en gang for alla bli helt fri. Men
liksom ni nu & gudarnas Utvalda, kom den gadngen
andra Utvalda for att kdmpa mot honam. Manni-
skornakallade konflikten Sormkriget.”

En annan del av 6knen. En anran armé, betydligt
mindre. Gedtalter som ser ynkligt sma ut mot Ok-
nens oandighet strévar fram genom sanden. Ni har
aldrig sett dem forut, men inser genast vilka de ar.
Er tids stérsta hjaltar, odédiggorda genom sagar
och sanger. De &r alladar: riddar Kettil, kapten for
den broddske kungens Paladiner, i full helrustning
trots den mérdarde solen. Korp, den kérve dam-
ariske krigaren, som alltid kladd i svart, tystlaten
och bister. Fernan, den unge masermagikern,
yngre bror till Koras exilkronprinsessaa Cecilia.
Den blonde Ceric, kallad Saktaren for stt vald-
samme b&sérkaraseri i strid, stor och muskul 8s
med sitt tvdhandssvard vilande 6ver ena axeln. Och
dutligen ledare for skaran; prins Svein, gemal och
forkampe till prinsessan Cecilia, av de flesta erkand
som varldens framste krigare. Bakom dem fdljer
anda, kénda ach mindre kanda. De ser tréttna och
ditna u, men verkar bedutsamma och malmedvet-
na

"De Utvalda spérade upp Vagaborden", siger
flickan, "och besegrade honom just innan hankun-
de befria gn riktiga kropp. Men i motsatstill vad vi
allatrodde var det inte dut pa Rafastos ranker."
Oraklet for &ter igen handen Gver skalen. Vattnet
grumlas pa nytt.
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"Skadadet nuvarande”, sager hon med sin markligt
gamlarog.

Bilden som framtréder i vattenytan & markligt
bekant. Ni kénner igen det karga landskapet. Gran-
skogarna hdor hemma i Nordmark, ert hemland.
Manren i den svarta rustningen som kliver fram
med svartkladda rekromantiker och oddda krigare i
sitt folje &r ocksa vélbekant.

"Saladukare", konstaterar flickan, "men honom
kanner ni redan Nar ni besegrade den forstfodde
av Rafastos tre soner avd@jades ni som de Utval-
da"

Ni ser slagfaltet utanfér Fuldapas<st, dér ni dédade
Saladukare med Arkains hamnare. HOgt ovan-
ifrdn observerar ni hur den oddda armén faller
samnan. Ni aterupdever kung Valors ddd cch
chocken n& Hoppets Forvagrare svammade Gver
er med sin svartfolkshér. Bilden vaxlar sedan till
Migdols fastning, d&r en hér av svartfolk belagrar
den kentrinske lejsarens borg. Hoppets Forvagrare
galv flyger hogt 6ver trupperna pasin flygodia.
"Den anda av Rafasos Sner”, beréttar flickan.
"Eldguden & svartfolkens skapare och n& en av
hars gner framtradde i norden foljde de honam
med fanatisk overtygelse. Han & ett allvarligare
hot &nvad S§aladukarevar."

Fran Nordmark flyttar sig nu bilden i skalen till
Oknen. Den urgama pyramiden syns i bakgrunden.
Ett taltlager &r uppslaget i sanden. Bilden riktas in
mot en stor paviljong, dar en tronliknande stol stér.
En man sitter i tronen. Han b& en krona av jarn pa
hjassan och hans anskte & sminkat s3 att ena
halvan & helt svart och den andra helt vit. En spi-
ra, ocksa den av jarn, vilar i hans hander. Anlets-
dragen &r forvridnai ett vansinnigt leende.
"Fortvivlians Furste", sager flickan. "Den tredje och
farligaste av Rafasos Sner. Var och en av dem
arvde en sarskild aspekt av gudens krafter. Séla-
dukares var makten dver de oddda, Hoppets For-
vagrare &r svartfolkens herre, men Fortvivians
Furste har makten 6ver elden. Han har ocksa kom-
mit langst i sina forsok att befria sin far. Redan
befinner han sig vid fangelset i 6kensanden. Dess-
vérr e arvde han med elden ocksa sin faders vansin-
ne."

Oraklet for an en garg handen dver skalen.
"Skada er uppdft", sager hon och hilden fornyas
annuen garg. | en varld dunkel av rodglodarde dis
ser ni de \éldiga frostjattarna. De verkar désa och
befinna sig halvt i dvala. Otydliga figurer, vagt
mannskoliknande, rér sg i diset. Klot av dd skjuts
frén figurerna mot titanerna, som faller langre och
langener i sin slummer.

"Det har & Fortvivians Furstes plan”, forklarar
flickan. "Att sbva eller drdpa titanerna, Rafastos
fangvaktare, sa att eldguden kan bryta sig lossfran
sina lojor och ta sig u i varlden. Detta & de Ut-
valdas uppgift - att hejda Rafastos soner och ater
vécka frogtjattarna sd at han for evigt blir kvar i
Sitt fangelse.”




En ssta garg for Oraklet handen Gver skalen och
bilden forsvinner. Vatten & nu ater klart och ge-
nomskinligt.

"HOr nu min profetia”, sdger hon allvarligt. "Tre
saker sAger jag er. For det forsta: Vantaren skall
vakna och han skall bli er vagvisare. Ugglan &r det
tecken pa vilket ni skall kannaigen honam. For det
andra: for att nd er uppgift maste ni stiga ner till
det yttersta morkrets fasor. Forst dérefter kan cet
mote ske som &r Odesbesamt sedan varldens a-
pelse. For det tredje..."

Ett pl6tdigt brak avbryter Oraklet. En stenbumling
faller ner fran bergets topp, dar i klipphyllan ach
studsar vidare ner mot dalen. Fran ovan hér ni hur
en hast gndgga och nér ni tittar upp ser ni [den
eler de Ryttare som annu finns kvar; helst Dod,
men nagon av de andra &r ocksd majliga] som spor-
rar sina hatar framat och pabdjar en fullstandigt
vansinnig neddgigning langs den nésta lodrata
bergsddan. Samtidigt strommar véttar fram 6ver
bergskammen. Manga av dem bérjar vraka ner fler
stenar mot er, medan andra dénger ner rep for att
kléttra ner. Och mest orovéckance av allt - over
bergstoppen stortar en flygoda fram - en édla pa
vars rygg Hoppets Forvagrare géalv ditter. Han
svingar en stridsklubba ach pekar paer.

"Krossa dem!", vrdlar han, "Férinta dem! Tysta
Oraklet en gang for allal"

En formlig lavin av Kippblock rasar nu rer langs
bergssdan mot er. Oraklet vander sig hastigt mot
er och faller tillbaka sin huva sa att ni for forsta
gangen ser hennes ansikte. Trots att hon &r tusen-
tals & gammal ser hon u som en ung kvinna, inte
aldre an tjugo. Men dér hennes 6gon skulle vara &
det bara ett par oandigt djupa, svarta hl.

"Fly!", sdger hon, "Radda er. Min tid & ute. Minns
vadjag sagt.”

En gor sten sl&r omkull skalen si att vattnet stjal-
per ut. Skdlen krossas nar den dér i marken och
stértar ner mot dalen.

Om roll personerna stannar kvar kommer de ganska
snart bli krossade av stenraset. Desautom & en hel
hord véttar och Ryttarna pa vag ner for att rensa
upp vad som blir kvar efter stenarna. Ryttarna upp-
tackte namligen at rollpersonerna var pa vég in
genom gangen och tillkallade forstarkningar for att
gorasut pd dem. De kunde vissrligen inte tasig in
genom gangen, men réknade ut att de kunde na
dalen genom att kléttra 6ver den branta klippan.
Hoppets Forvagrare befann sig §élv i nérheten och
bed 6t sig for att delta personligen. Den enda chan-
sen for rollpersonerna & att fly tillbaka genom
grottgdngen. Oraklet och den lilla flickan stér kvar
och kan inte dvertalas att fdlja med. Det siga roll-
personerna ser av dem & hur de forsvinner under en
skur av stenblock. Dérefter sveps hela klipphyllan
bort i skredet. Alvan Fingol Brisglidare flyger bort
Over dalen med et tjut av sorg och sméarta. L&
gérnaroll personerna kénna sig ordentlig jagade. De
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bor inse att de sté&r infér en Gvermakt de inte kan
besegrai grid. | gngen méarker de ocksd at Orak-
lets véktare & borta. Grottorna ser ut som férut,
men & helt dvergivna. Spoket framtréder inte och
bade sfinxen och cyklopen & sparlést forsvunna
N& Oraklet nu & borta (eler & hon?) finns det
heller inget behov av véktare. Skulle de fa for sig
att hamta till baka Oraklets nyckel, ser de att ocksa
spjutet & forsvunnet frén porten. Haligheten &
kvar, men & tom.

WE DO NEED ANOTHER HERO

Vad skarollpersonerna géranu? De fick aldrig hdra
Oraklets fullsténdiga profetia, och vad viktigare & -
de vet fortfarande inte exakt var Rafastos & fangs-
lad. Dessitom har de ocksd Hoppets Forvéagrare
efter sig. Den har géngen finns det hdle inget
heligt vapen att bekdmpa gudasonen med. Men de
& inte ensammai sin kamp. Redan under jakten pa
Arkains hammare (se dventyret Jaladukare) sattes
en kedja av handelser igang. | Lysare fick man reda
pa at Sjalasukare férmodligen var son till Rafastos
och att vérlden dérmed befann sig i dlvarlig fara
Broder Maynard, den framste historikern i ohbser-
vatoriet, hade vissrligen stor tilltro till att rollper-
sonerna skulle kunna hitta gudarnas hammare och
besegra de odtda, men han kénde att han borde
goramer & sd. Na munkarna bdrjade forska mer i
amnet efter roll personernas hastiga avfard, insdg de
att Stormkriget for tio & sedan var kopplat till §j&
ladukares invasion av Nordmark. Ledaren for hjal-
tarna i Stormkriget, prins Svein, var en gammal
bekant till broder Maynard. Munken fick ivag ett
meddelande till honom och Svein gav sig av for att
spéra upp rollpersonerna. Han verkade standigt
ligga ett steg efter, men kunde dutligen fdlja dem
genom Nordmark och Kentrin. Nar han insdg att
Hoppets Forvagrare var pa vag mot Paratroka, vid-
tog han vissa steg for att om mgjli gt forhindrainva-
sionen. | spetsen for en liten styrka fran den exilko-
riska flottan hastade han 6ver Algohavet och for-
sokte ater igen fa upp spéret efter rollpersonerna

Rollpersonerna kommer nu férhoppningsvis  att
forsbka ta sig bart fran Oraklets grotta. Om de dré-
jer sig kvar, kan spelledaren 1&ta Ryttarna och vét-
tarna kommaner fran berget och barja forfolja dem.
Det spelar egentligen ingen stérre roll vart sdll ska-
pet bestAmmer sig for att bege sig. Nér skymningen
borjar falla hejades de mycket Gverraskande av fem
illresar som verkar dyka upp fran ingenstans. lllre-
sarna riktar sina arbalest mot rollpersonerna och
beordrar dem med sin ké&rva acent att 1dgga ner
vapnen. Roll personerna har knappast ndgon chans
att dra vapen och anfalla, eftersom illresarna kom-
mer skjuta vid mingta tedken pd motstand. Skulle de
anda forsoka sig pa at ddss, kommer de till att
borja med fa fem arbalestskaktor genom kropparna




och dérefter anfallas bakifran av ytterligare tre
illresar. Om de déremot tar det lugnt (de behover
inte ens |amna over vapnen) och inte gor nagot
motstand, kommer hjalp dyka uppfrén ovantat hall.

De stora illresarna flinar mot er och verkar redo
att nér som helst trycka av sna 6verdimensionera-
de armborst. Plotdigt blixtrar ett metalliskt foremal
genom luften och begravs i en av resarnas strupe.
Han tappa arbalestet, tar sig stbnande om halsen
och faller déd ner pa marken. Omedelbart dérefter
stértar en man fram ur buskaget vid vagkanten.
Vad som foljer gar s snablt att ni knappt hinner
tanka. Han svingar ett markligt svard - eneggat,
svagt krokt, med ett faste sa 1&ngt att det utan pro-
blem kan fattas med tva hander och en rund skiva
istéllet for parerstdng. Inom en sekund har han
huggt ner tvatill avillresarna. Nar de tva kvarva-
rande forsoker slita upp sina valdiga yxor, faller
han dem till marken med en kombination av hdga
sparkar och Hdixtsnabba svardstttar. | samnma
6gonbick som den sista dursar omkull, fér mannen
ner svardet i skidan i en enda flytande rorelse.
Alltsammans verkar ha tagit ungefar sa lang tid
som det tar for er att blinka. Han vander sig nu mot
er. Mannen verkar vara i fyrticdrsaldern och ha
ett ganska alldadigt utseende. Han & av medd-
langd, slatrakad ach med morkblont hér. Han ver-
kar inte ha ndgon rustning, utan & bara kladd i
intetsagande grabruna klader med en kort mantel
tillbakaslangd over ryggen. Ni har aldrig métt
honam forut, men inser att ni sdg honam alldeles
nyligen. Det hé&r &r ingen annan an prins Svein,
ledaren for hjaltarna i Sormkriget och férmodligen
vérldens basta krigare, som ni sag i Oraklets vi-
sion. Ni har just hunnit inse detta nér han kastar en
blick 6ver era axlar. Hans s/drd far ut ur skidan
igen och hanropar till: "Bakomer!"

Ytterligaretreillresar med dragna tvéhandsyxor har
smugit sig upp bakom rollpersonerna. Svein kom-
mer hjdpatill i striden, men nar inte fram forran
efter 2 SR. N&r driden & Gver - och forhoppnings-
Vis vunnen - kommer Svein presentera Sg. Han
beréttar kortfattat hur han blivit kontaktad av broder
Maynard och sedan farit land och rike kring i jakten
parollpersonerna.

"Vi har en hel del att diskutera, ni och jag. Forra
gangen Rafastos forsokte rymma hejdade jag och
minavapenhrdder honomi sista sekunden. Den hér
gangen verkar det vara er uppgift, men jag ska
hjalpa er. Framfor allt &r det viktigt att ni kommer
till ratt plats. Oknen dér eldguden & fangslad ligg-
er i sidra Kasatien, pd andra sidan Krigallhavet.
Jag ska forstka samla ihop s& manga som majli gt
av de somvar med i Sormkriget. Alla &r inte déda
an. Tillsammans har vi betydligt béttre dharser att
lyckas. Men innanvi talar om saken narmare har vi
ett mer akut problem att hantera.”
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Svein beréttar nu att han listat ut att Hoppets For-
vagrares plan &r att invadera Paratroka for att 1dgga
beslag pa sA manga fartyg att han kan transportera
sina svartfolk ner till Kasatien och Rafastos fangel-
se. Anfalet & pa gang coch invasionsflottan har
samlats i Grawiken, bara dt kort stycke héarifran.
Ensteka patruller har redan landsdigit, beréattar
Svein, men Hoppets Forvégrare vantar 8annu in de
sista styrkorna frén Kentrin. Under tiden befinner
sig hela armén ombard pé de tétt sammanpackade
batarna utei viken.

"Jag hale garska brattom hit, s3 jag hann inte fa
med mig ndgon storre styrka, men jag har en
handull skepp med soldater undangémda vid kus-
ten. Desautom har jag ndgot som jag tror kan bl
avgdrande. Har ni hort talas om korisk dd? [om
ndgon av rollpersonerna dar ett lyckat slag for
Taktik, har han hort talas om @&mnet] Det &r ett
hemligt vapen, en av orsakerna till att den koriska
flottan & sd dominerande i Innerhavet. Korisk dd
ar en trogflytande substans som kan antdndas och
brinner med en helvetisk dd. Den & néstan helt
omdjlig att dacka och sprider sig 1&tt nér den kas-
tas. Jag har med mig nagra tunna med &mnet och
ett par kasgmaskiner. Planen &r att vi omringar
flottan, bade fran land och till havs, och kastar
behallare med korisk dd Gver de sammanbunda
skeppen. De ligger s tétt ihop att eden kommer
sprida sig med vindens hastighet. Med lite tur kan
vi brédnra hela invasonsdyrkan innan den ens
hinner landstiga. Men jag behdver all hjalp jag kan
fa"

Roll personerna har all anledning att acceptera och
har de inte ndgon egen plan for hur man ska hantera
svartfolksarmén, gor de klokt i att folja Svein. Om
de g& med pa dt hjdpa till nickar han ngjt och
sager att det & brdttom. Han hinner inte svara pa
négra fragor, annat &h om sjdva planen. Med roll-
personerna i slaptag skyndar han darefter ivag bort
mot Gravviken, som snart ska férvandlas till ett
brinnande inferno och gdra skél for sitt namn.

ELDHAV

Det & inte sarskilt langt bort till den lilla vik dar
Svein gdmt sina skepp. Han hade inte mycket tid
till forberedelser, sa det & inte fler an fyra fartyg i
hans lilla flotta. Av dem & bara tva riktiga 6rlogs-
skepp - koriska dromoner, den dagkraftigaste far-
tygstypen i Mid. Svein samlar roll personerna och
sina officerare for att forklara planen. Hoppets
Forvagrare har placerat ut ett par posteringar pa
land for att skydda sig mot 6verraskande anfall och
dessa magte dimineras - helst tyst. Dérefter stélls
nagra kastmaskiner upp pa land inom skotthall frén
invasionsflottan, medan bétarna smyger ut till havs




och ndrmare sig fienden frén andra hallet. Aven
skeppen utrustas med kastmaskiner och korisk eld.
P& en bestamd signal - en brandpil som skjuts rakt
uppi luften - fyras alla kastmaskiner av samtidigt
och bombarderar svartfolkens flotta med korisk ed.
Slutligen tar sig skeppen in for att rensa upp even-
tuella kvarvarande dement. Om inte rollpersonerna
har ndgrainvandningar f& de i uppgift att & ut en
av pogteringarna pa land, for att darefter anduta sig
till en av batbesittningarna.

Anfallet planeras till gryningen, eftersom svartfol-
ken drider simst pa dagen. Posteringen som roll-
personerna ska da ut utgors av [rollpersonernas
antal]+2 orcher och 2T3 svartalfer. Innan de ger sig
av betonar Svein vikten av att det gar tyst till. Om
invasionsflottan fé&r reda p& vad som pagér, kanske
de forsoker landstiga omedelbart och chansen géar
forlorad. Posteringen bestar av ett litet obefast 1ager
bredvid en forberedd vardkase. Orcherna kommer
sova, medan svartalferna tvingas dras med bevak-
ningstjansten. Tva as dem & vakna & gangen. Tur-
ligt nog & inte svartalfer sarskilt pdlitliga vakter, s3
det bor inte vara dltfor svart att smyga sig pa dem.
Orcherna sover ganska létt och kommer vakna om
normal strid utbryter (féktning, pareringar o.s.v.),
men inte om vakterna elimineras i tysthet. Skulle
orcherna vakna forsoker &minstone ndgon av dem
att tinda pa vardkasen for att varna flottan.

Om roll personerna spanar ut mot havet kan de se
svartfolkens flotta - en brokig skara skepp av dla
dag, stulnai Kentrin och bemannade med Hoppets
Forvagrares trupper. Det & till stérsta delen fiske-
bdtar - frén sma roddodtar for tva personer till val-
fangstfartyg avsedda att vara till havs i manader at
géngen - men ocksd en hd de handesfartyg och
orlogsskepp. De kentrinska l&ngskeppen héller god
klassoch &r effektiva for landstigningar och snabba
réader. Som Svein beréttade ligger dla flytetygen
tétt samman i viken, hopbundna med varandra sa dt
de bildar en enda massv klump. Det & tydligt att
den valdiga armé av svartfolk som befinner sig pa
bdtarna sover under natten och invantar gryningen.
Enstaka vaktposter verkar vara vakna, men annars
tycks l&get vara idealiskt for ett dverraskande an-
fall.

N& posteringen & eiminerad hdmtar en korisk
soman rollpersonerna och fér dem ombord pa
Albatrossen, ett litet fartyg som egentligen tillhor
den exilkoriska underréttel setjansten och utger sig
for att vara dt handelsfartyg. Kaptenen heter Marik
och & en erfaren skeppare som varit i prins Sveins
tjanst 1ange. N&r rollpersonerna & ombord 18gger
Albatrossen ut och cirklar tillsammans med de
andra koriska skeppen en bra bit ut pd havet for att
komma runt den svartiska flottan. Roll personerna
kan egentligen inte géra sa mycket under tiden,
sdvida inte ndgon av dem & gofarare/pirat och vill
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hjdlpa till med seglingen. Albatrossen & en kogg,
ca tjugo meter 1&ng, med ¢ppet dack och ett for-
och ett akterkastell. Det & enmastat och har en
besdttning p& femton man. Alla besdttningsman &
valtrénade marinsoldater, &ven om de vanligtvis &
forkladda till vanliga §6man. Infor griden & dla
fullt rustade och bevépnade.

N& gryningen narmar sig har skeppen kommit i
position och kastmaskinerna ombord - i Albatros-
sens fall en ballista - laddas med korisk eld. Har
ndgon av rollpersonerna fardighet i att hantera
kastmaskiner, kanske de ombeds att asgstera dler -
om man & tillrackligt duktig - leda abetet. Nér
signalen kommer, avfyras maskinerna béde frén
bétarna och fran land. Om posteringarna dogs ut i
tysthet tas invasionsflottan med full stdndig over-
raskning. Behallarna med korisk eld Slér i de sam-
manbundna fartygen och sprider stt dodliga inne-
hall. Snart har storre delen av flottan antands och
svartfolkskrigarna bradnns levande dler kagstar sig
havet. P4 en signal fran prins Svein, som befinner
sig ombard pd en av dromonerna, tar sig de koriska
skeppen narmare for att rensa upp de kvarvarande
fienderna och fanga upp de som forsoker fly. Det &
fullstdndigt kaotiskt bland de svartiska styrkorna
Fartygen brinner som fnéske och l&gor och brand-
rok stiger upp mot gryningshimlen. Albatrossen
glider in mot fienden och kommer sa smaningom i
kontakt med Hoppets Forvagrares eget flaggskepp.
Om spell edaren vill kan de forst fa utkdmpa en del
strider med svartfolk pa andra fartyg, men den
viktigaste striden ska ske pa gudasonens eget skepp.
Observerar ndgon sriderna och lyckas med ett slag
for §okunnighet, mérker man att svartfolken verkar
varamycket obekvama ute pa havet. Nastan alla har
svart med balansen och verkar sjosjuka, trots den
mycket ringa s6gangen. Det & inte ovanligt att de
faler i vattnet helt av sig gélva utan att ens ha
kommit i kontakt med rollpersonerna eller de koris-
ka marinsoldaterna. Raknamed -2 pa dlaFV.

Roll personerna f&r till slut chansen till en slutupp-
gorelse med Hoppets Forvagrare. Han befinner sig
pa sitt flaggskepp, som ursprungligen var den ken-
trinske kejsarens personliga krigsskepp. Det &r ett
langskepp pa fyrtio meter, med gudasonens blodré-
da baner i aktern. Tillsammans med honom befin-
ner sg Ryttarna (avsuttna, naturligtvis), som roll-
personerna antagligen ocksa vill géra upp rakning-
en med. Hoppets Forvégrare skyddas aven av en
livwakt av illresar. Spelledaren f&r anpassa deras
antal s att rollpersonerna far et rimligt motstand.
Tank p& dt de koriska marinsoldaterna fran Alba-
trossen ocksd kan hjdpa till om roll personerna
behdver forstérkning. Oavsett om kampen ager rum
pa det brinnande flaggskeppet eler p& Albatrossen
&r det viktigt att Hoppets Forvagrare inte dor i tri-
den. Han kan girna fa ta emot ndgra smallar, men
nar (eller om) striden bérjar ga ddligt fér honom




kommer han stérta ivag till akterdéck och kasta sig
pa sin flygodia. Odlan lyfter och flyger bort mot
sider, medan Hoppets Forvagrare svéar och vrélar
av ilska. N&r de sigta fienderna har nedkampats, 1as
foljande:

Himlen har férgats rod av det brinnande havet.
Hoppets Forvagrare syns anru som en foérsvinnan-
de prick dér han flyr sdderut genom luften. Segern
ar total. Skepp efter skepp ha brants och gunkit.
Det fatal svartfolk som lyckats ta sig iland levande
komner bli enkla byten for den paratrokiska armén.
Genom ett forbidrivande rokmoln ser ni Sveins
dromon komma seglande mot er. Prinsen galv star
i forstaven.

"Bra jobbat!", ropar han med handerna kupade
kring munnen, "men vi har ingen tid att vila pa véara
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lagrar. Ak i forvag till Terra Coga vid Kristallha-
vets kust. Jag rensar upp det sista hér och samar
sedan mina gamla vapenbroder, s méts vi dar
nere."

Kapten Marik vinkar bekraftande och lagger om
rodret s3 at Albatrosen sakta borjar gira. Det
sista ni hor ar prins Sveins rost som ekar Gver vatt-
net.

"Vanta pd mig i staden Abruzz. Jag skickar bud
efter er n&r jag komner. Det varsta ligger annu
framfor oss."

Har dutar dventyret Sp& av ondskan. | den tredje
och avslutande delen av Eldgryning, kallat Det
yttersta morkret, fardas rollpersonerna &da fram
till Rafastos fangelse for att stoppa den galne dd-
gudens soner en gang for ala




SPELLE DARPERSONER
OCH MONSTER

KENTRIN OCH NORDMARK

Kean Artos

Fodd och till stérre delen uppruxen i de karga
héglénderna i dvre Kentrin, & Kean Artos en van
skogs- och bergsman. Fram till att han var sexton &
levde han tillssmmans med sina forddrar som
palgagare i liten otillganglig by. Vid en rad av
orcher dréptes dock hela hans familj och Kean drog
sig ner till kusten, dar han forstrjde sig som fiskare
och soman i flera & Men han trivdes adrig med
det livet och k&nde sig ensam och rotlés. Nér ryktet
om Valors stora migration nddde honom, tog han
chansen och lamnade Kentrin - som han trodde - for
gott.

Kean Artos s ut som en vanlig kentrin, d.v.s.
mork med det Ianga héret i en hastsvans, skagglos
men standigt orakad och alltid kladd i grda si-
skinnskl&der. Han &r tystl&ten och kan geintryck av
att vara butter, men i gélva verket & han bara noga
med att passa sin tunga och inte i onddan visa
kéndor. Han & en entusastisk anhéngare av kung
Valor och Nordmark och hatar svartfolk mer &n
ndgot annat. Kean & 29 & gammal.

STy 12 SMI 14 KAR 9
STO 9 INT 13 KP 11
FYS 13 PSY 8 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Omrédeskannedom Ken-
trin 14, Overlevnad berg 12, Smyga 14, Fiske 10,
Jaga 13, Hanterafédlor 12, Rida 7, Smma B3, Har-
pun 14, Pikhacka 12, Slagsmal 13.

Utrustning: Harpun (motsvarar kastspjut), pik-
hacka (motsvarar bredyxa), l&derrustning, mat for
14 dagar, 12 sm, liten hast.

Galorisk krigare

N& Vaor och hans emigranter kom till Galoren
(senare ként som Nordmark) beboddes landet av ett
ganska primiti vt barbarfolk. Galorernahdll pa dt ga
under i ett férédande inbdrdeskrig, som till dut
endast kunde hejdas av Valors diplomati och for-
handlingar. Galorerna befinner sig pa jarnaldersniva
och har en tdmligen krigisk kultur. Innan Valor
omvande dem ftill Rev och Ravas léra dyrkade de
den blodtérstige bjornguden Trymmer. Galorer &
ganska kortvaxta, men i alménhet mycket starka
De & blonda och bér vanligen sitt Ianga har i flétor.
Mannen har nastan altid skagg. Klader av péls &
vanliga, eftersom Nordmark har ett kérvt klimat. De
strider med spjut och tunga yxor och ser oftast dag
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som majligheter till att utké&mpa privata dudler,
snarare & som samordnade aktioner. Heder och &a
ar viktiga begrepp for galorerna och de glommer
aldrig en of réit eller en hederskuld.

STY 14 SMI 12 KAR 8
STO 10 INT 10 KP 12
FYS 13 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Kastspjut 10, Stridsyxa
10, Skold 10, Slagsmdl 8, Kamouflage 9, Overlev-
nad skog 11 (Hovdingen Rogoh har +3 pa dla far-
digheter och behérskar dessutom Taktik till FV 10).
Utrustning: Laderrustning pad kroppen, Gppen
hjdlm, kastspjut, stridsyxa, liten skéld.

Skogsalv

Boloriens skogsalver & skygga och mer krigiska an
sinakusiner i Ceirvasia. De gér standigt bevapnade,
for den eventualiteten att ndgon inkraktare skulle
vaga sig in i deras dskade skogar. Bolorien har
ingen kung eler annat dverhuvud, utan styrs av ett
rad av stamhovdingar. | handelse av krig kan dock
en gemensam krigsledare utses och fungerar dé som
Overbefélhavare for landets alla vapnade styrkor
tills konflikter & dver.

STy 10 SMI 14 KAR 13
STO 9 INT 14 KP 10
FYS 11 PSY 11 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Langspjut/langbége 17,
Dok 11, Kamouflage 13, Smyga 15, Tala dlméan-
sprék B4.

Utrustning: Langspjut dler langbage, dolk, kort
ringbrynja, dvmantel (+3 pa kamouflage).

Torovariel

Metamorphen Torovarid & férmodligen unik i sitt
dag. Hans djurform & en baver och han lever till-
sammans med andra a/ dess djur i floden Rian.
Torovariel & sannolikt en av de ddsta dlvfolksva-
relser som finns - ingen vet hur gamma han ér,
kanske inte ens han gélv. Hans isolerade liv har
givit honom ett beteende som manga manniskor
uppfattar som konstigt. Han har en egendomlig
humor och finner de mest bisarra saker lustiga
Torovarid & oftast i baverhamn och antar allt mer
séllan sin alvform.

STy 11 SMI 16 KAR 12
STO 8 INT 19 KP 9
FYs 10 PSY 17 SB O

Forflyttning: L11/S20




Intressanta fardigheter: Simma B5, Tala dlmén-
sprak B4, Fiske 25.
Utrustning: Ingen.

Kentrinsk gar dessldat

Kentrins kejserliga garde har langa traditioner.
Vissrligen har inte landet existerat som samman-
hallen nation sarskilt 1ange, men styrkan kan hérle-
das om hird hos en av smakungarna dnda till baka
till det foroniska imperiets tid, da Kentrin var en
koloni. Uniformen och delar av bevdpningen hos
gardet & samma som hos de gamla foroniska hop-
litfalangerna. Det kejserliga gardet & inte sarskilt
stort, utan fungerar mest som livvakt & kejsaren
och garnison i Migdols féastning, men & 6verlagset
de folkuppbdd som annars utgor landets vépnade
styrkor.

STy 13 SMI 13 KAR 9
STO 10 INT 9 KP 11
FYsS 12 PSY 11 SB O

Forflyttning: L10

Intressaanta fardigheter: Kortspjut 10, Skéld 10,
Latt armbarst 10, Bredsvéard 9, Slagsmé 8, Upp-
téckafara8.

Utrustning: Latt armbarst éler kortspjut med me-
delstor skéld, bredsvérd, fjall pansarharnesk, konisk
Oppen hjdm, lader pa amar och ben.

Ton Markos

Som kapten for husets bdt och med Gver trettio ars
erfarenhet som skeppare, & Ton Markos det nér-
maste man kommer en hdvding 6ver byn han bor i.
Han & en véderbiten gammal §6man som tillbring-
at néstan hela sitt liv till havs. Ton & en krévande
kapten med hérd disciplin, men han bryr sig om sin
beséttnings vélbefinnande och Overger aldrig en
skeppskamrat. Han har grasprangt har i en lang
hastsvans, skagg i samma férg ach kléader i blank-
slitet sélskinn.

STy 15 SMI 10 KAR 9
STO 10 INT 14 KP 12
FYS 14 PSY 13 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Sjokunnighet 16, Navige-
ra 14, Simma B4, Fiske 16, Harpun 15, Pikhacka
13

Utrustning: Harpun (motsvarar kastspjut), pik-
hacka (motsvarar bredyxa), |&derrustning, 12 sm.

Kentrinsk fiskare

Den vanlige kentrinen & en van §06man och fiskare.
Havet & de flestas levebrod och for ménga bade
vaggan och graven. Kentriner i allménhet & Kkort-
véxta, morka och ganska sturska. Sa gott som alla -
bade man och kvinnor - bér ditt hér 1&ngt och i hast-
svans. Kléder av sdlskinn & det vanliga bruket
bland folk vid kusten. De ogillar auktoriteter och &
stolta &en om de & fattiga.
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STy 12 SMI 11 KAR 10
STO 9 INT 10 KP 11
FYS 13 PSY 11 SB O

Forflyttning: L10

Intressaanta fardigheter: §okunnighet 13, Simma
B3, Fiske 14, Harpun/Pikhacka 10, Sagsmal 8.
Utrustning: Harpun dler pikhacka (motsvaras av
kastspjut och bredyxa), laderrustning, 1T20+10 km.

SVARTFOLK

Hoppets Forvagrares valdiga hérskaror har samlats
frén de nordligaste delarna as Mid, som drédler av
svartfolk. Svartfolken héruppe anses vara mer pri-
mitiva och barbariska & sinakusiner i Mdrkbergen,
Nadar Mentruk och Kazarbergen, men har minst
samma stridsvilja och véger upp bristerna med sitt
stora antal. Svartfolken dyrkar Hoppets Forvagrare
med religis fanatism, eftersom han trots allt & son
till deras kapargud. Alla som ingdr i hans armé bér
en blodrod bindel kring ena armen. Manga anvan-
der ocksa fanor och skdldméarken i samma farg.

Svartalfsryttare

Svartalfer som rider pa stora ulvar utgor l&tt kaval-
leri och sétts in som st6rning dler vid flankanfall.
De & ocksd vanliga som spaningspatruller, efter-
som de kan snabht kan técka stora omraden. Ulv-
ryttarna anser sig som ditforband, i alla fall bland
svartalferna, och vardar sina riddjur med stor nog-
grannhet. For att vara svartalfer & de osedvanligt
modiga, men deras stridsiver gjunker betankligt om
de tvingas dasstill fots. Svartalfsryttare typ A &
bevapnade med kortbdge, medan typ B anvander
kortspjut och skdld.

STy 10 SMI 13 KAR 7
STO 6 INT 9 KP 9
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Rida 10, Upptéackafara 9,
Kortbage 10 (typ A), Kortspjut 10 (typ B), Skdld
10 (typ B), Dolk 7, Slagsmdl 7.

Utrustning: Kortbage + 10 pilar (typ A), kortspjut
(typ B), liten skald (typ B), dolk, nitlader pa dver-
kropp och huvud, lader p& armar och ben, sridstra
nad uv, 1T10+5 km.

Ulv

Svartalfskavall eriet rider pa en sarskilt stor och
vildsint ulvras ©m bara &erfinnsi norden. Fran att
de & sma valpar tranas de for strid och har nar de
blivit full vuxna forvandlats till fruktansvarda strids-
maskiner som inte bara kan béra en ryttare utan
ocksa dasspé egen hand efter kommando.

STy 18 SMI 16 KAR -
STO 13 INT 5 KP 14
FYS 15 PSY 10 SB O




Forflyttning: L16

Intressnta fardigheter: Bett 11 (skada 1T8),
Spéra 10.

Naturligt skydd: 2 podngs skinn.

Svartalf

Vanliga svartalfer befinner sig 18ngt ner pa rang-
skalan i svartfolksharen. De &terfinns sdllan i forsta
gridginjen, utan de smutsigaste och trékigaste
sysdorna hamnar ofta pa deras lott. Vakttjanst och
fdtarbeten & vanliga uppgifter for dem. De flesta
& som svartalfer & mest: fega, lata och foga bega-
vade.

STY 9 SMI 11 KAR 7
STO 7 INT 8 KP 9
FYS 11 PSY 9 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta féardigheter: Kortsvérd 9, Skdld 9,
Dolk 7, Slagsmél 7, Upptackafara7.

Utrustning: Kortsvérd, liten skdld, dolk, laderrust-
ning, 1T10+3 km.

Orchtyp A

Ryggraden i Hoppets Forvégrares armé utgors av
orcherna. De & det tarikaste svartfolksdaktet och
ocksd de mest kompetenta krigarna. Den typiske
orchsoldaten & hardfér, val fortrogen med sina
vapen och tapper - s lange antalet & pa hans sda
De flesta orcher tenderar att vara aningen odiscipli-
nerade, vilket kan f& dem att ge upp for snablt nar
saker och ting g&r emot dem.

STy 15 SMI 11 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Kroksabel/Stridsyxa 11,
Skald 1Q Dolk 9, Sagsmél 8, Upptackafara9.
Utrustning: Kroksabd dler stridsyxa (80% anvan-
der sabel, 20% yxa), medelstor skéld, dolk, ring-
brynjeharnesk, 6ppen hjam, nitlader pA amar och
ben, 1T20+30 km.

Orch typ B (ar mbor stskytt)

Armborstskyttarna bland orcherna fungerar ofta
som garnisonstrupp i befasta lager eler borgar.
Desautom stér de for den inledande beskjutningen
vid stora dlag. Mindre vanligt &r att armborstskyttar
pa egen hand patrull erar el er genomfor anfall.

STY 14 SMI 12 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta férdigheter: Tungt armborst 11, Dolk
9, Sagsmdl 8, Upptacka fara 8, Finnadoldating 9.
Utrustning: Tungt armborst, koger med 10 skéktor,
dolk, nitladerrustning p& kroppen, Gppen hjam,
1T20+30 km.
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Orch typ C (bagskytt)

Orchernas pil bdgskytte kan inte jamféras med
alvernas dler damariernas forodande regn av 18ng-
bégspilar. Deras korta bagar formdr inte tréanga
igenom tyngre rustningar, s bagskyttarna fungerar
antingen som garnisonstrupp dler opererar i nara
samverkan med vanligt infanteri.

STy 13 SMI 13 KAR 6
STO 11 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 9 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Kortbdge 11, Dolk 9,
Slagsmal 8, Upptécka fara 8, Finnadoldating 9.
Utrustning: Kortbdge, koger med 10 plar, dolk,
laderrustning pa hela kroppen, 1T20+30 km.

Orcherhovding

Stamhdvdingarna bland archerna fungerar som
Hoppets Forvagrares officerare. De har ofta natt sin
position genom hért och skoningslost arbete, s de
flesta & kompetenta krigare och goda ledare, i dla
fall for mindre grupper. Daliga orcherhdvdingar
brukar sluta sina dagar med en dolk i ryggen, s de
flesta ser till att gora sig om inte omtyckta s &tmin-
stone respekterade och fruktade bland mannarna.

STy 16 SMI 13 KAR 8
STO 12 INT 12 KP 13
FYS 14 PSY 11 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Kroksabel 13, Skdld 11,
Latt armborst 11, Oxpiska 10, Slagsmal 10, Upp-
téackafarall, Taktik 7.

Utrustning: Kroksabd, medelstor skdld, l&tt arm-
borst med 10 skaktor, oxpiska, ringbrynja pa over-
kropp och armar, nitléderbenskenor, romersk hjam,
1T10+309m.

Rese

Behdver man ndgon som kan sl hart och inte tan-
ker i onodan, da sétts resarnain. De avands vanli-
gen som murbr&ckor i slag for att snabht bryta mot-
sténdarens frontlinje, eller som utrycknings- och
reservstyrkor. Resarnas svaghet &r - férutom deras
méttliga begavning - bristande utrustning och be-
vapning.

STy 35 SMI 10 KAR 5
STO 23 INT 7 KP 18
FYS 13 PSY 10 SB  1T10

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Stor tréklubba 9, Sags
mal 8, Lyssia 8, Upptacka fara 8.

Utrustning: Stor tréklubba, 1T4 km.

Naturligt skydd: 1 poéngshud.

Svartnise
Léngst ner i batten av svartfolksarmeén finns svart-
nissarna. Med sin ringa storlek och bristande be-




vapning, har de lite 4t tillfora i stora dag. Darfor
anvands de néstan uteslutande som stérande de-
ment, vid skarmytdingar eler for att dolja bakre
enheters aktiviteter. Svartnissr & ddliga krigare
och déartill ganska fega. Vid strid flyr de oftast efter
ett par inledande rundor dungade stenar.

STY 5 SMI 12 KAR 6
STO 3 INT 6 KP 6
FYS 8 PSY 10 SB O

Forflyttning: L9

Intressaanta fardigheter: Slunga 8, Dolk 8, Upp-
tackafara?.

Utrustning: Slunga, pase med 15 slungstenar, dolk,
1T6+5 km.

Vitte

Mer &n nagra andra svartfolk &r vattarna hemma-
stadda i och under berg. Grottorna & deras naturli-
ga hem och strid i klippig terréng & deras pedali-
tet. Hoppets Forvagrare har dérfor satt upp sérskilda
enheter med véttar just for krigféring Hand bergen.
Véttar & valorganiserade och flitiga, men de delar
ocksa andra - mindre smickrande - drag med sina
kusiner svartalferna; déribland feghet, orenlighet
och snikenhet.

STy 8 SMI 13 KAR 6
STO 6 INT 10 KP 9
FYS 11 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Stridsklubba 10, Skdld 9,
Dolk 7, Slagsmd 8, Kléttra 10, Upptacka fara 8,
Kamouflage 10.

Utrustning: Stridsklubbe, liten skold, dolk, lader-
rustning, 1T10+20 km.

Illrese

Det mest skréckinjagande dementet i Hoppets
Forvégrares armé & illresarna. Det & en mycket
séllsynt svartfolksras, som férmodligen bara finns i
den yttersta norden. De ser i huvudsak ut som van-
ligaresar, men & nagot storre och starkare. Desaut-
om &r de betydlig Klyftigare 8n sina kusiner. Inom
grymhet och blodtérst har de fa dverman. Iliresarna
forstdr sig pd at anvanda avancerade vapen och &
ofta mycket skickliga i att hantera dem. De & det
mest slagkraftiga dementet i héren och séttsin dér
motstandet & som storst. Dessutom har Hoppets
Forvagrare en livvakt bestdende av enbart il Iresar.

STY 37 SMI 12 KAR 5
STO 25 INT 11 KP 19
FYS 13 PSY 10 SB  2T6

Forflyttning: L12
Intressanta fardigheter: Tvdhandsyxa 13, Arba-
lest 12, Slagsmal 10, Upptackafara 10.
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Utrustning: Tvadhandsyxa, arbalest, koger med 10
skaktor, ringbrynjeharnesk, lader pd armar och ben,
1T10+10 km.

Naturligt skydd: 1 poéngshud.

Hoppets FOrvagrare

Den andre av Rafastos tre soner & betydligt mer
dug an dn ddre bror Jaladukare. Han foddes i
vastra Kora som son till en ensamstéende kvinna
och véxte upp under normala forhdllanden. Hans
uppvaknande till de gudomliga krafterna fick ho-
nom dock att hastigt ldmna stt hem och bege sig
norrut. Herravaldet ver svartfolken var hans faders
arv till honom och i norden fanns de talrikaste - om
an de mer primitiva - svartfolksgammarna. Orcher,
svartalfer, resar och alla andra raser f6ljde honom
med religits fanatism, Overtygade om att deras
skapare aterkommit till dem.

Hoppets Forvégrares talanger & i forsta hand kon-
centrerade till det militdra omradet. Han har més-
terligt invaderat och erévrat bade Nordmark och
Kentrin och & pa god v&g att inta &ven Paratroka
Han & en déarv och talangfull faltherre, men 1éter
ibland sn iver ta verhanden och kan fatta forhas-
tade bedut som i efterhand har visat sig vara kata-
strofala. Den stérsta bristen i hans strategi & hans
avsaknad av kunskap am marin krigforing.

Kroppsligen & Hoppets Forvagrare mycket storvaxt
och stark. Han har et grovhugget anskte och
morkt, kortstubbat hér. Ogonen verkar brinna av en
inre dd och han har en férmaga dt ingjuta skrack i
den dorste rese dler ondskefullaste orch. | strid
rider han pa sin tranade flygodla och han for alltid
sitt blodréda baner med sig. Han tar bara halv skada
av vanliga vapen, medan magi och magiska vapen
skadar honom fullt ut. Sjalv foraktar han magi och
anser att strid ska féras dppet man mot man med
vapen i hand.

STy 22 SMI 15 KAR 9/30**
STO 18 INT 16 KP 17
FYsS 16 PSY * SB 1T4

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Morgongjarna 19, Skold
17, Slagsma 15, Taktik 16, Rida flygdjur 16, Upp-
técka fara 19, Kulturkénnedom svartfolk 20, Tala
svartiska (all a dialekter) B5, Overtala (endast svart-
folk) 20.

Utrustning: Morgonstjérna, stor skold, forstarkt
ringbrynja pd hela kroppen, bascinet med visir,
stridstranad flygodla.

*Hoppets Forvagrare har ett i speltekniskt avseende
oandligt antal PSY. Han kan aldrig férhéxas, dar-
emot péverkas han av rent fysiska besvarjelser.

** Normalt/svartfolk




FANGEL OCH PARATROKA

L ordkonstapel Iserius

Fangels vaktkapten & ndgot si ovanligt som en
troll karl. Iserius véxte upp i staden, men drabbades
av avsky nér han s3g den florerande brottdigheten
som ingen gick saker ifrén. Nar hans foraldrar mor-
dades av rénare, beslét han sig for att se till att
ndgot liknande aldrig kunde handa igen. Han farda-
des éndatill Krakoriaoch Oandliga Akademin. Han
befanns ha mgjligheten att hantera magi och uthil-
dades under flera & i skolan. N&r han till dut tagit
sin magisterexamen dtervande han till Fangel och
tog Over jobbet som vaktchef efter den gravt for-
supne och apatiske foretradaren. Pa kort tid genom-
forde han en omfattande upprensning av staden.
Alla brottslingar spérades upp och fangades in, och
ett tag var fangelset <A fullt att fangar fick foras
anda till staden Karinj, tio mil darifrdn. Men hans
kampanj var framgangsrik. Iserius hade sat sig i
respekt och utplénade helt den organiserade brotts-
ligheten. Hadanefter vagade nastan ingen planera
och utférabrott i staden.

Iserius galv & i 40-&rsdldern. Han & mycket niti sk
och misganksam til | 1&ggningen och drivs dessutom
av ett dtarkt rattspatos. Inga brott & for sma for att
utreda och inga brottdingar & for stora for att ge
sig efter. Fangel har aldrig forr - och kommer fér-
modligen aldrig igen - att ha en lika dfektiv polis-
chef.

STy 12 SMI 8 KAR 11
STO 14 INT 17 KP 12
FYS 10 PSY 18 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta férdigheter: Stadskdnnedom Fangel
19, Administration & Juridik 17, Férhéra 18, Finna
dolda ting 16, Spéra 15, Skugga 14, Mentalism 17,
SYN S16, VARSEBLIVNING S15, HORSEL S10,
LANGSAMHET S12, MORKERSYN S10, SANN-
SYN S12, SANNHORSEL S12.

Utrustning: Lé&derharnesk (dolt under kladerna),
160sm.

Stadsvakt

Fangel & en liten stad och med Iserius grundmura-
de rykte som otéckt effektiv brottsutredare finns det
inget behov av ndgra stora vaktstyrkor. Totat finns
det bara &ta stadsvakter i lordkonstapelns tjand.
Deras huvuduppdft & att uppratthélla lag och ord-
ning. Vid anfall mot staden & det kungens garde
som bemannar murar och befastningar.

STy 13 SMI 13 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYsS 12 PSY 11 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Traklubba 12, Fangstpéle
10, Kortsvard 11, Slagsmd 10, Stadskannedom
Fangel 12, Upptéckafara 10.
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Utrustning: Traklubba, fangstpdle, kortsvard, 15
derrustning pé& kroppen, 6ppen hjalim, 1T20+10 sm.

Overstepr ast Ottovan

Ottovan & hogste religitse befattningshavare for
Widkulten i hela Paratroka. Han & en prést av den
typen som tror mer pa sin egen makt dn pa guden
han tjdnar. Med tiden har kommit att fjarma sg allt
mer frAn Wid. Hans enda intres® nu & att oka
templets makt och vastand och etablera Widpréas-
terna som en verklig maktfaktor i den paratrokiska
inrikespoli tiken.

STY 7 SMI 8 KAR 13
STO 9 INT 15 KP 8
FYS 6 PSY 16 SB O

Forflyttning: L9

Intressanta férdigheter: Stadskdnnedom Fangel
11, Overtaa 16, Teologi (gamla gudarna) 17, Dolk
7.

Utrustning: Dolk, 230 sm.

Tempelvakt

Widkultens vérldsiga makt manifesteras genom
Tempelvakten, en privat soldatstyrka i templets
sold. Vakterna & inga religiosa fanatiker, utan
vanliga angélda. Vissrligen har de hog moral och
bratréning ach utrustning, men de tar inga onddiga
risker och skull einte offra sitt liv for prasterskapet.

STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Kortspjut 12, Skald 10,
Bredsvérd 11, Stadskdnnedom Fangel 9, Upptécka
fara8.

Utrustning: Kortspjut, medelstor skdld, bredsvérd,
fjall pansarharnesk, nitlader pd armar och ben, ro-
mersk hjalm, 10+1T8 sm.

Beghata

Trédet & den enda li censierade magikerakademin i
Paratroka och Beghata & dess Vérdare, d.v.s.
hogste ledare. Hon & en erként skicklig animist,
men har en foraktfull attityd till andra skolor, mgj-
ligen med undantag for harmonismen. Beghata &
noga med att hdvda Trédets galvstéandighet mot
vérlddiga makthavare, men i &nnu storre grad mot
de rdigiésa myndigheterna. Hon ogillar overste-
présten Ottovan och har inte mycket till 6vers for
Logendarprésterna. Tevatenus kult respekterar hon
vissrligen, men hon skulle hellre do 8n erkénna
deras 6verhoghet.

STY 9 SMI 9 KAR 11
STO 12 INT 16 KP 11
FYs 10 PSY 17 SB O

Forflyttning: L10




Intressanta fardigheter: Omradeskénnedom Pa-
ratroka 10, Animism 18, VAD ERFORUTSAGEL-
SE S14, VINDKONTROLL S10, FORANDRA
S13, HELA S16, SNABBVAX S10, TALA MED
FAGLAR S12, TALA MED DAGGDJUR S11
Utrustning: Ingen.

Jovilan

Fore inbdrdeskriget var Jovilan en hogt uppsatt
prést i Widtemplet, men efter schismen om Oraklet
och det nya templet kastades han ut. Han har sedan
desslevt pa gatorna och & numera en blek skugga
av sitt fornajag.

STY 6 SMI 8 KAR 8
STO 10 INT 16 KP 8
FYS 5 PS 7 SB O

Forflyttning: L9

Intressanta férdigheter: Stadskdnnedom Fangel
13, Teologi (gamlagudarna) 19, Historia 17.
Utrustning: 23 km.

Kunglig gardist

Den paratrokiske kungen har en ganska begransad
makt, men anda et visg inflytandei trakterna kring
Fangd. Den ditstyrka som stér till monarkens for-
fogande fungerar béde som garnison i dottet och
staden och som hans férlangda am ute i landet.
Gardisterna & vissrligen véltrdnade och har god
utrustning, men de & inga egentliga riddare. Deras
tréning i beriden strid & begrénsad och de anvander
hastar mest till forflyttning. Gardet bér svarta uni-
former med det paratrokiska statsvapnet - en stili se-
rad vildman mot grén bakgrund.

STY 13 SMI 12 KAR 10
STO 12 INT 10 KP 12
FYS 14 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Hillebard 13, Bredsvérd
12, Skald 11, Rida 7, Omrédeskannedom Paratroka
10, Upptacka fara 11.

Utrustning: Hill ebard, bredsvérd, medelstor skdld,

ringbrynja pd Overkroppen, nitladerbenskenor,
Oppen hidm med ringbrynjehuva, liten hast,
20+1T20 am.
Gizelmunk

Orden till den helige Sit Gizels minne, dler Gize-
lorden som den vanligen kallas, & en munkorden
inom Rev- och Ravakyrkan. Dess gedalitet &
misgonsarbete i hedniska lander, d.v.s. ala lénder
som inte erkdnner Rev och Rava. Munkarna abetar
oftast ensamma eller i par och anvéander talmodigt
predikningar och Overtalningar for att omvanda
folk. Att tvinga folk att byta tro med militér Gver-
makt & - i ordens erfarenhet - en mycket opdlitlig
metod som inte behagar gudarna Munkarna &
svurna till icke-vald och forsvarar sig aldrig. Det
har darfor hant mer 8n en gang att ordensbroder har
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blivit martyrer i ovilli ga hedningars hander. Para-
troka har en lang tradition av de gamla gudarnas
kult och har visat sig vara ett mycket svért land att
forsoka omvanda

STy 8 SMI 8 KAR 12
STO 11 INT 13 KP 12
FYS 12 PSY 14 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Teologi (Rev och Rava)
13, Overtala 13, Forstahjalpen 11, Lakekonst 11.
Utrustning: Vandringsdav, gotark av guld (vérde
20gm).

Rovansk plundrare

| det barbariska landet Rovas & en av de viktigaste
forsorjningsmetoderna de &liga plundringsfarderna
till de mer civiliserade nationerna soderut. Paratro-
ka & ett av de ndrmaste |&nderna och har 18nge varit
svért plégat av plundrarna. Rovanerna seglar i sma,
grundgdende |&ngskepp och gir snabba rader 14ngs
kuster och floddalar. De & fruktansvérda krigare,
om an nagot odisciplinerade och inte s3 sofistikera-
de. | Rovas dyrkas bjérnguden Trymmer, i vars kult
blodiga manniskooffer och rasande béarsirkagéngar
ingdr. Alla rovanska krigare har naturligt en béar-
sirkskontroll pd 13. De mage alltid d& dt dag
varje gang en strid bdrjar, men kan ocksa frivilligt
forsbka ga barsark om de arbetar upp sig i en SR.
Rovaner foredrar kldder i péls eler grov vadmal
och dtrider med tunga vapen; foretradesvis yxor
eler sagssvard. Nastan alla & blonda el er rodhéri-
ga och i alménhet mycket storvuxna. Alla bér
ské&gg och manga har ocksa tatueringar i bade an-
siktet och pa Gverkroppen.

STY 17 SMI 12 KAR 7
STO 16 INT 8 KP 15
FYS 14 PSY 8 SB 1T4

Forflyttning: L10

Intresaanta fardigheter: Slagsvéard/Stridsyxa 13,
Skold 11, Dolk 10, Slagsmdl 12, Tala allmansprak
B2, Sjokunnighet 13.

Utrustning: Slagsvérd eller stridsyxa, stor skdld,
dolk, laderrustning pa kroppen, dppen hjalm med
horn, véardeforemal véart 2T10+30 sm.

RYTTARNA

Det finns en vitt spridd folktro - bade i |anderna
som bekdnner sig till Rev- och Ravaldran och i de
som dyrkar de gamla gudarna - om fyra ryttare som
forebadar vérldens undergang. Ryttarna & Krig,
Svélt, Pest och D&d; var och en representerar en
vissaspekt av de pldgor som undergdngen for med
sig. Just den h&r vidskepliga fruktan utnyttjas av
fyra n&rmast legendariska legosoldater och 16nn-
mdrdare. Genom att anta identiteterna av under-




géngens forridare, injagar Ryttarna fruktan bland
savdl hog som l&g. De & bara kdnda under sina
alias DOd, Krig, Svalt och Pest. Ingen - kanske inte
ens de gélva - kénner langretill deras riktiga namn.
Allafyra béar standigt masker och f& ménniskor har
sett angktena under. Ryttarna har funrits lange i
Mid - s& lange att det spekulerats om att flera per-
soner har eftertrétt varandra under deras identiteter.
Ingen vet utom de séva, men fa har hort dem tala
och ingen har vagat fréga.

Ryttarna & experter inom sin bransch och & ex-
tremt dyra &t anlita. De & utomordentligt farliga
krigare, men désar sdllan bort Snatalanger i Gppna
strider. Kan de utnyttja bakhall, fallor och list gor
de hellre det. N&r Ryttarna p& Hoppets Forvagrares
uppdrag jagar rollpersonerna bér spelledaren ha just
dettai danke och inte Sl6sa bort dem i forsta basta
rutinmassga strid. Spelarna ska fa kanslan av att de
jagas av en undflyende, men mycket farlig fiende
som standigt kan ligga pa lur bakom nésta buske
el er husknuit.

Krig

Krig & Ryttarnas murbracka. Han har den tyngsta
bevapningen och har mest kraft i sna anfall. Nér
Ryttarna gar till Oppet angrepp & det Krig som
leder kavallerichockerna. Dérmed inte sagt att han
inte kan smyga nér det behodvs - han & dodligt
skicklig med sitt armbarst som han mer 8n gérna
anvander i skickligt utlagda bakhall. Krig & kladd i
en helrustning i metall, fylld av vassa piggar och
taggiga utskott. Han bér en hjadlm med visiret stan-
digt nedfalld. Krig rider paen rod hast.

STY 18 SMI 12 KAR 8
STO 17 INT 13 KP 17
FYS 16 PSY 9 SB 1T4

Forflyttning: L12

Intressaanta fardigheter: Stridsyxa 19, Slagsvard
18, Armbarst 17, Dolk, 16, Sagsmdl 19, Tva vapen
(stridsyxa + dagsvéard) 19, Rida 19, Taktik 15,
Upptacka fara 17, Smyga 15, Gbmma sig 15, Finna
doldating 16.

Utrustning: Stridsyxa, dagsvérd, tungt armborst
med 20 skéktor (varav 5 pansarbrytande), dolk, hel-
rustning, stor stridstrénad hast med ringbrynja.

Svalt

Svélt & Ryttarnas expert pd avstandsdrid och bak-
hall. Han dér hela till ur forsdt med sin damariska
I&ngbdge, men &r ocksa obvertréffad nar det galler
att gillraféllor eler ordna med forgiftningar. Skulle
det behdvas & han dock inte frammande for att
&ven strida pa néra hall. Han & kladd i en frandg,
diten kappa Over sin rustning och bdr en mask
forestéllande dt utmérglat, magert anskte. Svélt
rider pd en svart hast.
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STY 13 SMI 17 KAR 9
STO 14 INT 14 KP 15
FYS 15 PSY 10 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Langbdge 20, Kortsvard
16, Tva vapen (kortsvard + kortsvard) 16, Blasror
16, Judo* 18, Hanterafélor 17, Smyga 18, Gtmma
sig 18, Rida 19, Upptécka fara 17, Finna dolda ting
18

Utrustning: Langbage, koger med 30 pilar (varav 5
pansarbrytande och 5 magrensare), tva kortsvard,
blasrér med 20 pilar, ringbrynja pa hela kroppen,
diverse snaror, féllor, gifter och droger (upp till
spelledaren vilka och hur mycket), medelstor
stridstrdnad hast med ringbrynja.

*Om de alternativa reglerna for dridskonster an-
vands behdrskar Svalt en teknik som omfattar obe-
vépnad parering, avvapning, 1&gt kast, fallteknik,
uppresning, l1asning och initiativbonus.

Pest

Pest & Ryttarnas magiker. Han & en skicklig nek-
romantiker som mer @ gérna anvander sina morka
konster for att l&gga hinder i rollpersonernas vag.
Pest & inte mycket for direkta konfrontationer och
han undviker nérstrid, men pa avstdnd kan hans
besvérjelser vara mycket farliga. Liksom sina va-
penbroder foredrar han bakhdll dar han kan gl till
utan fara for Sitt eget liv. Pest & kladd i blodflacki-
ga bandage som & tétt lindade kring hans kropp.
Lindorna tacker &ven ansiktet och lamnar bara dt
par smala springor for 6gon och mun. Pest rider pa
en vit hast.

STy 10 SMI 14 KAR 8
STO 12 INT 15 KP 12
FYsS 12 PSY 19 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta féardigheter: Nekromantik 19, BE-
SUDLA S16, PARALYSERING S16, BLINDHET
S14, PANIK S12, DODSHAND S14, KONTROL-
LERA LAGRE ODOD S13, KONTROLLERA
HOGRE ODOD S10, VARSEBLIVNING S14,
ANTIMAGI S15, SKINGRA S13, Rida 14, Smyga
14, Gommasig 16, Upptacka fara 17.

Utrustning: Laderharnesk med SKYDD E4 (inklu-
sive PERMANENS och NEXUS, alltid aktiverad),
Bronsgira med LADDNING E2, medelstor strids-
trénad hést med laderrustning.

Dod

Déd &r Ryttarnas ledare. Han har ingen egen sped-
alitet utan & lika skicklig i 6ppen nérstrid som i
bakhdll. Framforallt & han duktig i att leda sina
vapenbroder och se till att deras sérskilda kunska-
per alltid kommer till Sn rétt i varje given situation.
Dod ar formodligen den mest skréckinjagande ge-
stalten av de fyra. Han & kladd i en svart kappa
med huva 6ver rustningen, och bér sténdigt en mask




forestéllande en grinande dodskalle. D6d rider pa
en blekgron hag.

STy 15 SMI 16 KAR 12
STO 14 INT 18 KP 15
FYS 15 PSY 14 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta férdigheter: Enhanddie 19, Skdld 18,
Armborst 17, Dolk 15, Slagsmal 18, Taktik 16,
Rida 20, Upptacka fara 17, Smyga 16, Gbmma sg
16.

Utrustning: Enhandslie (motsvaras av kroksabel),
medelstor skdld, dubbelarmbarst med 25 skaktor
(varav 5 magrensare), dolk, ringbrynja pd hela
kroppen, dodskallemask (+1 absorbering pd huvu-
det), medelstor stridstrénad hast med ringbrynja.

GRONE MARWYN OCH HANS
MUNTRA MANNAR

Grone Marwyn

Marwyn Nidhogg & baron av Keirkskog och den
forne herren till Nidehus. Under sin uppréxt var
han fascinerad av romaner och sdnger om &dla
laglGsa, oréttmétigt frantagna sina avsrétter, som
levde fria liv i skogarna och standigt gackade sina
fiender. Hans besatthet blev an vérre ndr han &rvde
delen av Oraklets nyckel efter sin far. Spjutdelen
hade en stark inverkan pa hans snne och han fick
till dut majlighet att forverkliga sina drommar nér
baron Kadtilian stormade hans borg och férdrev
honom ut i Keirkskogen. Gréne Marwyn, som han
numera kallar sg, & i trettiodrsdldern. Han &
mycket stilig och & mén om sitt utseende. Marwyn
har morkt, vagigt h&r och en omsorgsfullt trimmad
mustasch. Trots att han lever mitt ute i skogen har
han alltid oklanderligt rena klader. Han har en tam-
ligen péfrestande personlighet. Eftersom han for-
laste sig pa romantiska baocker som ung tenderar
han att tala med ett uppstyltat sprék, som taget rakt
ur en riddarroman. Han har en forkarlek for drama
tiska poser och tedrala uttalanden. Marwyns pro-
blem & dock att hans omgivning inte alltid delar
hans g/n pa véarlden och han kan bli en aning irrite-
rad ndr folk inte foljer hans givna forestéliningar
om hur det fria stigmandivet ska vara.

STy 13 SMI 15 KAR 15
STO 12 INT 9 KP 13
FYS 13 PSY 8 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Langbage 16, Bredsvard
13, Dolk 10, Kamouflage 12, Jaga 13, Overlevnad
skog 7, Taktik 6, Omradeskannedom Keirkskogen
13.

Utrustning: Langbage, koger med 20 pilar, bred-
svérd, dolk, laderrustning, 145sm.
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Store Todle

Tode var en av Marwyns vasaller och & nu hans
nérmaste man. Han &r en rétt skicklig riddare, men
hans klena begavning gor honom till en ganska
fantasil 6s och forutsagbar motstandare. Store Tode
gor skl for dtt tillnamn (som for dwrigt helt och
hallet & Marwyns pahitt) - han & narmare tva me-
ter 1&ng och bred som en lagérdsdorr. Han har spre-
tigt rétt h& och skagg och bar standigt ett il sket
uttryck i ansiktet. Tode & obrottdigt lojal mot
Grone Marwyn, men hyser i djupet av sin §d visa
tvivel mot sin lansherres mérkliga besatthet av
stigmandivet.

STy 18 SMI 10 KAR 10
STO 18 INT 6 KP 16
FYs 12 PSY 7 SB 1T4

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Stavkamp 14, Stor tr&
klubba 13, Slagsmdl 15, Overlevnad skog 7, Ka
mouflage 8, Smyga 6, Upptéacka fara 10.
Utrustning: Trastav, stor tréklubba, l&derrustning,
32am.

Fabio Flinkfinger

En annan av Marwyns vasaller & riddar Fabio. Som
kampe var han ganska medel méattig, men han var en
stéveldlickare och smickrare som altid héll med sin
l&nsherre - oavsett vilka vansinniga bedut denne
fattade. Fabio har nu antagit rollen som de muntra
mannens trubadur och underhdlare. Hans problem
& att han &r full standigt urusel som musiker och de
flesta brukar dra sig sa langt bort som mgjligt nar
han s&mmer upp sin egenhéndigt konstruerade luta
framdt kvélen. Han & en rétt feg krigare, som
foredrar att anfalla de som & svagare eller - om de
& storre - da till ur bakhdll. Fabio & kortvaxt,
aningen rétliknande med morkt h& och sma
plirande 6gon.

STy 10 SMI 16 KAR 10
STO 8 INT 11 KP 10
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Kortbdge 11, Kortsvard
12, Dok 15, Sjunga & Spela luta B-1, Smyga 15,
Gomma sg 14 Finna dolda ting 13 Overlevnad
skog 6, Upptécka fara 10.

Utrustning: Kortbdge, koger med 15 plar, kort-
svérd, dolk, laderrustning, luta, 123 sm.

Helige Jasper

Jasper var Widprast i Nidehus och fdljde sedan med
Marwyn ut i Keirkskogen. Han & en person som pa
ndgot vagt sitt inger oro i sin omgivning. Jasper bar
standigt pé et illvilligt flin och ser alltid ut att ha en
baktanke med allt han gor. Hans langa stripiga har
och kutryggiga géng gor sitt till for att ge honom ett
obehagligt utseende. Jasper har dessutom en for-
kérlek for att snoka i andras hemligheter och oom-




bedd l&gga sig i deras afférer. Liksom Oversteprés-
ten Ottovan & Jasper mindre intreserad av at
sprida Wids evangelium och mer ivrig att dka sin
egen makt och formodgenhet. De flesta ar de lagl6sa
i bandet undviker honom - med undantag av Mar-
wyn och hans n&rmaste man - och ser till att ha &
lite att géra med honom som mgjligt.

STY 14 SMI 12 KAR 7
STO 10 INT 13 KP 11
FYS 11 PSY 15 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Langbage 12, Stavkamp
11, Teologi (gamla gudarna) 14, Smyga 11, Finna
doldating 12, Overlevnad skog 7.

Utrustning: Langbage, koger med 10 pilar, trastav,
|&derrustning, 87 sm.

Felina Jacubi

Damarien & ett land med gamla krigartraditioner,
men det & mindre vanligt att kvinnor valjer svér-
dets vag. Felina Jacubi &r ett undantag. Redan som
lite flicka bérjade hon trdna med sin far for att bli
krigare och hon uppnédde genom héart arbete stor
skicklighet. Vid 25 &rs dlder har hon uppnétt rykt-
barhet som en bade &ld och dudig kémpe. For ett
drygt & sedan traff ade hon trubaduren Jerandor och
blev foréskad i honom. De bada forlovade sig, men
Jerandor blev genom en serie olyckliga omsténdig-
heter efterlyst i Damarien och tvingades i all hast
bege sig till Paratroka. Felina gav sig av efter ho-
nom och har letat efter sin fastman anda sedan dess
Hon tillhér egentligen inte Marwyns muntra band,
men har tvingats aliera sig med honom for att fa en
chans att ta sig in i baron Kastilians borg dar hon
misgénker att Jerandor sitter fangdad. Felina har
sedan lange genomskédat Marwyn teatrala fasad
och & hjartligt trétt pa hans dramatiska utspel. Hon
hdller sig for sig gav sd mycket som mgjligt, men
& tacksam for en chans att fa tréffa andra manni-
skor nér rollpersonerna kommer till [ &gret.

Felina har 1angt blont har och blda, bistra dgon.
Hon & mycket vacker, men haller altid folk - och i
synnerhet mén - pa avstdnd. Som krigare & hon
mycket kompetent och dartill disciplinerad och
plikttrogen. Det finns goda thanser att hon kommer
att g mycket langt i Sitt yrke.

STY 14 SMI 17 KAR 16
STO 12 INT 13 KP 13
FYS 14 PSY 9 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Bredsvard 17, Skold 15,
Chakram 16, Dolk 13, Slagsmal 16, Smyga 13,
Upptacka fara 14, Taktik 9, Rida 12, Férhéra 14,
Klattra11.

Utrustning: Bredsvéard, meddstor skdld, chakram,
dolk, ringbrynja pa overkropp och armar, Gppen
hjdm, nitldderbenskenor, 94 sm.
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Laglési Marwyns band

Férutom sina n&rmaste man har Marwyn tvangsre-
kryterat livegna bonder frén sina tidigare agor. De
& alaovilliga at ddtai hanslillalek utei skogen,
men har hotats med att f& sina hus och grodor ned-
branda om de inte spelar med. Deras dridsmora &
ganska l&g och som bonder & deinte heller sarskilt
skickliga krigare. Som paratrokier & de tamligen
tystldtna, buttra och ogéstvanliga. De hdller sig for
sig gdlva och kommer inte aktivt sdka upp roll per-
sonerna for att talamed dem.

STy 13 SMI 10 KAR 9
STO 11 INT 9 KP 11
FYS 11 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Langbdge 8, Stavkamp
10, Jaga 10, Overlevnad skog 11, Smyga 8, Kamou-
flage 7, Upptéckafara 8.

Utrustning: Langbage, koger med 10 pilar, trastav,
|&derrustning, 1T10+10 km.

BARON KASTILIANS BORG

Baron Kastilian

Herren till lanet Ytterhed & Marwyns néarmaste
granne. Kadtilian var alierad till Meorin Nidhdgg,
Marwyns far, men tréttnade pd sonens dgandiga
provokationer och nyckfulla beteende. Hans anfall
mot Nidehus stéddes mer eler mindre 6ppet av de
flesta a baronerna kring Fangd, eftersom dla
drabbats av Marwyns tilltagande vansinne. Baron
Kagtilian & i femtiodrsAldern. Han har med &en
lagt till sig med en visskorpulens och hans harsvall
& betydligt glesare & det var i hans ungdoms da
gar. Ett och annat grétt harstr& syns ocksa i hans
vélansade skégg. Kastilian har altid verit en god
och mild lansherre, omtyckt av béde vasaller och
livegna. Han har aldrig varit mycket for krigiska
lekar, utan har féredragit studier och vetenskap.
Men sedan han erévrade spjutdelen frén Marwyn
har hans beteende &drats radikalt. Han till bringar
nastan al sin tid i sin tornkammare, besatt av
Oraklets nyckd.

STy 12 SMI 11 KAR 12
STO 13 INT 16 KP 12
FYS 10 PSY 12 SB O

Forflyttning: L10

Intressaanta fardigheter: Bredsvard 16, Dolk 13,
Upptacka fara 11, Historia 12, Teologi (gamla gu-
darna) 10, Forntunga B3/B2, Overklasdil 15.
Utrustning: Bredsvéard, dolk, laderharnesk, 234
sm.

Soldat, baron K astilian

Som garnison och vaktstyrka anvander baron Kas-
tilian vanliga astédllda soldater. De & lika i stort
sett Overallt i vérlden - négorlunda kompetenta,




hyggli g motiverade, men inga fanatiker. N&stan ala
ar folk frén trakten. Kastilians soldater bar unifor-
mer med baronens vapen - ett gyllene skepp mot
svart bakgrund. Vissa as soldaterna & beridna, men
de awander bara héstarna som transport. De har
ingen tréning i att d&ssfran hastryggen och hastar-
na - smavuxna raggiga djur av den vanliga paratro-
kiska rasen - & hdler inte stridstrénade. Om de
hamnar i strid sitter de omedelbart av och fortsatter
till fots.

STy 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Langspjut/armborst 10,
Kortsvard 10, Dolk 8, Slagsmal 8, Upptécka fara
10, Lys:a 8, Finnadoldating 8

Utrustning: Langspjut eler l&tt armborst med 15
skaktor, kortsvérd, dolk, ringbrynjeharnesk, dppen
hjdm, lader pa amar och ben, 1T10+10 sm (liten
hist).

Riddare, baron Kastilian

| Paratrokas feodalsystem har baronerna riddare
som vasaler. De styr Gver mindre omraden i utbyte
mot krigstjanst hos sn lénsherre, Ett flertal riddare i
for ndrvarandei tjénst i baron Kastiliansborg. De &
yrkeskrigare, trénade sedan barnsben i vapenkonst.
Eftersom hastarnai Paratroka & all deles for sma for
en reguljér lansattack, anvander de flesta bara kast-
spjut som en inledande dtack och foljer sedan upp
med nérstrid frén hastryggen. Paratrokiska riddare
har en forkarlek for krossvapen och & ofta mycket
skickliga i att anvénda dem. Det & ovanligt med
heraldiska vapen pa skéldarna, men bruket har pa
senare & blivit allt mer accepterat.

STy 15 SMI 14 KAR 11
STO 13 INT 11 KP 14
FYS 15 PSY 10 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Kastspjut 14, Krossia-
pen* 15, Bredsvérd 14 Dolk 11, Skdld 14, Rida 15,
Upptacka fara 12, Taktik 8, Overklasdil 11.
Utrustning: Kastspjut, krosssapen*, bredsvérd,
medelstor skold, dolk, ringbrynja pa verkropp och
armar, nitldderbenskenor, ringbrynjehuva och &p-
pen hjdm, liten stridstrénad hast, 1T20+50 sm.

*Stridsklubbe, stridshammare dler stridsgissl med
spik

Borgens smed

Smeden i baron Kastilians borg & en véldig man,
men i grunden fredlig. Han beskyddar de dvila
invdnarna under Marwyns anfall och skyr inga
medel om roll personerna skulle hota dem. Han &
skallig, med en tjock mustasch och buskiga dgon-
bryn.
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STy 18 SMI 10 KAR 9
STO 16 INT 8 KP 16
FYS 15 PSY 10 SB 1T4

Forflyttning: L11
Intressanta far digheter: Slagga 13, Sagsmd 16.
Utrustning: Slagga (skada 2T6, BV 11), 23 sm.

Fangvaktaren

Baron Kastilians fangvaktare hdller sig dygnet runt
nerei sin otackahala. Han & en puckeryggig, halvt
efterbliven man, som har en dttondels orchblod i
sig. Fangvaktaren har endast ett 6ga, 1&ngt stripigt
h& och ett kort glest skagg. Han &r kladd i bara ett
hoftskynke och ett par armband av jarn. Forutom att
vakta fangarna tjanar han &ven som torterare och
bddd - uppgifter han tar stort ngje i att utféra nér
han f& tillfale. Under inga omstandigheter kom-
mer han l&taroll personernakommain i cdlerna och
han forsvarar dem med en dires envishet. Hans
spedalitet & att spela dod och sedan forsoka bita
folk i benen. Fangvaktaren talar nastan inte dls
utan grymtar bara och utstéter en del gutturala 18-
ten.

STY 17 SMI 12 KAR 3
STO 9 INT 5 KP 14
FYS 18 PSY 4 SB O

Forflyttning: L11

Intressanta fardigheter: Oxpiska 12, Stor tréklub-
ba 14, Slagsmal 17, Bett* 13, Upptackafara 8.
Utrustning: Oxpiska, stor traklubba, knogjarn, 10
km.

* Fangvaktarens orchiska av har begdvat honom
med vass huggénder som ger 1T4 i skada. Risken
for infektioner & 10%, eftersom han knappast &
négon stérre anhangare av munhygien.

Besten

Trollkarlen Kalliagtro sysdade i sitt vansinne med
manga olika experiment. Ett av dem var att skapa
en egen tjanarras. Han misdyckades. Resultatet av
hans mixtranden blev ett fruktansvart monster,
full stdndigt omgjligt att kontrollera. Det brét Sg ut
frén lllusionernas hus och drog ivag pa ett harj-
ningstdg 6ver landsbygden. Till dut nddde Besten
trakterna kring baron Kastilians borg. En av baro-
nens framstariddare gav sig u p& en lang jakt efter
monstret och lyckades efter manga aventyr och
vedermodor fanga in det. Sedan dess har Besten
suttit insparrad i borgens fangelsehdlor i véantan pa
baronens dom.

Besten har en méanniskas kropp, med ett huvud
liknande en noshdrnings. Huden &r tjock, gra och
strdv. Armarna svéller av onaturligt kraftiga musk-
ler och dlutar i klofdrsedda hénder. Fotterna & en
tjurs klovar och den har en lang svans. Monstret &
egentligen inte ondskefullt - det & bara enormt
svérkontrollerat och drivs av en starkt frihetslang-




tan. Det avskyr aft vara ingténgt och gor alt i sin
makt for att brytasig ut fran sin cell.

STy 35 SMI 14 KAR -
STO 24 INT 3 KP 18
FYsS 12 PSY 5 SB  1T10

Forflyttning: L14

Intressanta fardigheter: Stangning (skada 1T6)
14, Bett (skada 1T6, hav SB) 10, 2 Kor (skada
1T6) 10, Upptécka fara 10.

Naturligt skydd: 4 podngs skinn.

Jerandor

Jerandor Atleson &r en ryktbar trubadur fran Dama-
rien. Hans anseende gdller dock inte bara hans
musikaliska talanger. De flesta stormdn som tar
emot honom som gast brukar numera som en saker-
hetsdtgérd forst 1dsain sina déttrar. Han & en noto-
risk kvinnokarl och har for vana dt forfora vackra
damer pa Iopande band och sedan Gverge dem.
Manga odkta barn i Damarien har Jerandor som far,
dven om han gév fornekar det. N& han matte
Felina Jacubi k&nde hon dock inte till hans rykte
och de béda forlovade sig - vilket for Jerandor inte
var forsta gngen. Ganska snart blev dock deras
spirande romans avbruten av en rasande fader vars
dotter var ett av bardens Gvergivna erdvringar.
Jerandor tvingades i all hast fly till Paratroka och
Felinagav sig av efter honom.

Jerandor & en mycket charmerande man. De flesta
kvinnor finner honom oemotstandlig, aven om mén
vanligtvis ingtinktivt retar sig p& honom. Han & 26
& gammal, blond och gréndgd. Han & en mycket
skicklig lutspelare och sdngare. Bland hans 6wriga
talanger mérks aventyrdusta och en fullstandig
oraddhet infor faror. Han méter sdvdl hamndlystna
dkta mén som monster med ett skratt och ett leende
- en formaga som raddat livhanken pa honom mer

an en gang.

STy 11 SMI 16 KAR 17
STO 12 INT 12 KP 12
FYS 11 PSY 9 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Sunga & spela luta B4,
Overtala 17, Bluff 15, Kortsvard 16, Dolk 17, Smy-
ga 12, Gimmasig 15, Simma B3.

Utrustning: Ingen.

ILL USIONERNAS HUS

Baron Holmfred

Herren till Askhem, baron Holmfred, & en svart
plédgad man. Anda sedan trollkarlen Kalliagtro i ett
vredesutbrott férvandlade hda hans familj till djur,
har han desperat forsokt hitta et sit att aterstélla
dem. Hans tjanare tycker att hans beteende har
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blivit alt mérkligare och undviker honom i mgjli-
gaste man. Sin mestatid till bringar han numerai sin
studerkammare, med att pldja genom gamla backer
i jakt paledtrédar till hur besvérjelserna ska brytas.

Holmfred & egentligen en stilig och redlig beron,
men hans bekymmer har gjort honom blek och
bojd. Hans morka har & rufsigt och spretigt, han
har pasar under 6gonen och en irrande blick. Inte
heller & han langre sérskilt noga med kladseln eller
hygienen. Han har skrynkliga, flackade plagg pa sig
som férmodligen inte bytts pa lange. Trots sin for-
virring & han egentligen inte paverkad av Wids
forbannelse, si han & ganska redig och saklig nar
han va kvicknar till. Holmfred & en god och dudig
lansherre, som vanligen & ganska populdr bland
bondernai Askhem.

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

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Kunskap om magi 8,
Omrédeskénnedom Askhem 15, Bredsvard 14,
Stridsklubba 15, Dolk 8, Overklasdil 12.
Utrustning: Bredsvérd, dolk, 43 am.

Vakt, Askfaste

Eftersom baron Holmfred & ganska fattig har han
inte rad med mer &n nio soldater som garnison i sin
borg Askfaste. De & lokalt rekryterade mannar, fast
angtédllda och hygdigt véltrénade. Vakterna har
ingen gemensam uniform annat &n att ala har
samma typ av rustning. De flesta & ndjda med sin
tjdnst hos baronen, men & knappast villiga &t do i
ontdan.

STy 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Langspjut/armborst 10,
Kortsvard 10, Dolk 8, Slagsmal 8, Upptécka fara
10, Finnadoldating 8

Utrustning: Langspjut eler l&tt armborst med 10
skaktor, kortsvard, dolk, |&derrustning pa kroppen,
Oppen hjdlm, 1T10+8 am.

Rall

En av baron Holmfreds tjdnare & Rall, en dags
altiallo som & fodd och uppvaxt pd Askfaste. Han
& foradralds och kédnner inget annat liv n det pa
borgen. Som tjénare & han inte sérskilt duglig. Han
g6r vad han blir till sagd, men & for det mesta sur
och butter och tar inga egna initiativ. Rall verkar
sténdigt vara hukande och ser altid skyldig ut -
&ven om han inte gjort ndgot. Han har stravt, morkt
hér, & datrakad och Kar sig i enkla grd vadmals-
klader. Rall & 23 & gammal.




STY 14 SMI 9 KAR 5
STO 10 INT 6 KP 11
FYs 11 PSY 7 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Omradeskannedom Ask-
hem 12, Sagsmdl 10, Traklubba 8, Gommasig 12.
Utrustning: Traklubba, 11 km.

Harpya

Tréasken i Askhem ddljer diverse obehagliga mons-
ter. En harpyeflock bebor omradet nara Illusioner-
nas hus och gér livet svart for resande. De & som
harpyor & mest - skréniga, orenliga och fega. Nér
de angriper roll personerna gor de det genom fér-
olampningar, dykanfall och snabba tillbakaryck-
ningar. Harpyornas ledare har +2 pa dla fardighe-
ter.

STy 11  SMI 17 KAR 7
STO 11 INT 10 KP 11
FYS 11 PSY 11 SB O

Forflyttning: F14, L4

Intressanta fardigheter: 2 Klor (skada 1T6) 8,
Upptackafara 11, Lysna 11

Naturligt skydd: 1 poéngs fjéadrar.

Stryparrankan

En av de vardser som Kalliastro frammanade i sin
tradgdrd & en stryparranka - en obehaglig kottatan-
de véxt. Den anfaller genom att forsoka fanga off-
ren med sina sex tentakler (ett lyckat anfallsdag)
och sedan dra det mot sin mun (egen STY mot
offrets STY pa& motstandstabellen). Varje tentakel
beréknas ha 8 KP och maste huggas av helt innan
den dutar dra.

STy 31 SMI 11 KAR -
STO 31 INT - KP 28
FYS 24 PSY 1 SB  2T6

Forflyttning: O

Intressanta fardigheter: 6 tentakler (skada 1T4,
halv SB) 13, 1 kett (skada 1T8) 10.

Naturligt skydd: 4 poéngs bark.

Blodsdemonen

Frén sitt gomstélle i badrummet i Illusionernas hus
strécker den hér lilla demonen ut en arm énda till
blodsdammen i tradgérden. Sjalva demonen & en
liten varelse, som paminner om ett barn med da-
vulsansikte och horn. Huden & réd och demonen
har en svans. Bade hander och fotter & kloforsedda
Den & i det ndrmaste helt ointelligent och anfaller
med en dags snnesd6 frenes, cavsett oddsen.

STy 8 SMI 14 KAR -
STO 6 INT 2 KP 9
FYS 11 PSY 8 SB O

Forflyttning: L9
Intressanta férdigheter: 2 Klor (skada 1T6) 12, 1
Bett (skada 1T8) 10.
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Naturligt skydd: 1 poéngshud.

Undinen

| vattensalen har Kalliastro frammanat en tredje
gradens vattendlementar som véktare. Den fungerar
preds ©m vanligt, d.v.s. tar halv skada av vanliga
vapen, anfaller genom drénkning med 1T8 i skada
per SR och kan forvisas genom en SKICKA BORT
UNDIN vars effektgrad Owervinner 3 pd mot-
sténdstabellen. Se magireglerna for narmare detal-
jer. Undinen kan ocksa forvisas genom att fontanen
den kommer upp frén plugges igen (se Vattensalen
ovan). Den hér elementaren har hela tiden formen
av en vacker kvinnogestalt av vatten.

STy 12 SMI 15 KAR -
STO 12 INT - KP 12
FYSs - PSY 19 SB O

Forflyttning: S10, L1
Intressanta fardigheter: Drankning (skada 1T8)
11

Réttstatyn

Réttan i Statysalen & nérmare tva meter 18ng, helt i
gra sten. Den anfaller med sina 6verdimensionerade
huggtdnder medan den piper ilsket. Statyerna tar
bara halv skada as hugg- och stickvapen, men full
skada av krossvapen. Nar KP n& noll, & den for-
stérd och faller hdt i bitar. Eftersom statyerna sak-
nar PSY kan de inte fortrollas;, ddremot skadas de
givetvis av rent fysiska besvérjelser (BLIXT,
ENERGISTRALE och liknande). Se Statysalen
ovan for 6wriga detajer.

STy 32 SMI 16 KAR -
STO 20 INT 1 KP 20
FYSs - PSY - SB  1T10

Forflyttning: L10
Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T8) 14.
Naturligt skydd: 8 poéngs stenhud.

Kattstatyn

Katten i Statysalen & tva meter |ang, i mork, nastan
svart, sten. Den anfaller med sina kraftiga klor och
skarpa huggténder, medan den fréser il sket.

STy 30 SMI 18 KAR -
STO 22 INT 1 KP 22
FYSsS - PSY - SB  1T10

Forflyttning: L10

Intressanta férdigheter: 2 Klor (skada 1T6) 14, 1
Bett (skada 1T8) 16.

Naturligt skydd: 8 podngs stenhud.

Hundstatyn

Hunden i Statysalen &r tva meter lang, i vit mar-
morliknande sten. Den anfaller med sina kraftiga
huggtdnder medan den morrar hotfullt.




STY 34 SMI 14 KAR -
STO 22 INT 1 KP 22
FYSsS - PSY - SB  1T10

Forflyttning: L10
Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T8) 14.
Naturligt skydd: 8 podngs stenhud.

Lgonstatyn

Lejonet i Statysalen & Over tva meter Iangt, i gul-
aktig sten. Det anfaller med klor och valdiga hugg-
ténder medan det ryter rasande.

STY 36 SMI 16 KAR -
STO 24 INT 1 KP 24
FYSs - PSY - SB  1T10

Forflyttning: L10

Intressanta férdigheter: 2 Klor (skada 1T6) 15, 1
Bett (skada 1T8) 17.

Naturligt skydd: 8 podngs stenhud.

Schackbonde

Schacksalens bénder forestéller dvérgkrigare, be-
vépnade med yxor och skyddade av skoldar och
behornade hjdmar. Liksom alla pjaserna ser de ut
att vara av helt svartmdat tréa. Schackbonder for-
flyttar sig en ruta rakt framdt och kan bara anfalla
snett framét &t hoger el er vander.

Nar de inte forflyttar sig eller strider stér pjaserna
dtilla som statyer. Schackpjéserna tar bara hav
skada av stickvapen, men full skada as hugg- eler
krosssapen. De d3ss tills de blir helt forstorda,
d.v.s. KP nér noll. D& reduceras de till en hog ved
som faller ihop pa marken. Eftersom schackpjaser-
na saknar PSY kan de inte fortrollas;, daremot ska-
das de givetvis av rent fysiska besvérjelser (BLIXT,
ENERGISTRALE och liknande). Se Schacksalen
ovan for évriga detajer.

STY 20 SMI 13 KAR -
STO 7 INT 1 KP 12
FYsS - PSY - SB O

Forflyttning: spec

Intressanta fardigheter: Stridsyxa 15, Skold 13.
Utrustning: Stridsyxa, medelstor skold.
Naturligt skydd: 5 podngs trérustning.

Schackldpar e

Ldparna forestéller prager i full skrud och med
hoéga huvudbonader, bevépnade med ett dags hill e-
bardliknande stangvapen. SchacklGpare forflyttar
sig och anfaller pa diagonaen, hur &gt som helst i
valfri riktning.

STY 16 SMI 12 KAR -
STO 12 INT 1 KP 14
FYSs - PSY - SB O

Forflyttning: spec
Intressanta fardigheter: Hill ebard 14.
Utrustning: Hill ebard.
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Naturligt skydd: 4 podngs trérustning.

Schackspringare

Springarna ser ut som riddare till hast, men &
mérkligt hoptryckta. Héstarna verkar bara ha ett par
ben och hela pjasen pdminner ndgot om en kentaur,
fast med bade hést- och méanniskohuvud. Schack-
springare forflyttar sig och anfaller tva steg framat
och ett & sidan i valfri riktning.

STY 17 SMI 12 KAR -
STO 14 INT 1 KP 16
FYSs - PSY - SB O

Forflyttning: spec

Intressanta fardigheter: Slagsvérd 16, Skdld 13.
Utrustning: Slagsvérd, stor skdld.

Naturligt skydd: 8 podngs trérustning.

Schacktorn

Tornen ser ut som fyrkantiga bel&gringstorn, dver
tva meter hdga. Uppe i tornet ser man Gverkroppen
av en armborstskytt som skjuter neddt pa sin mot-
sténdare. Forsoker man traffa gélva skytten far man
-8 pa CL. Armborstet behdver inte laddas om, utan
kan avfyras en gang varje SR. Schacktorn forflyttar
sig och anfaller rakt framét, bakat dler & sidorna,
hur 1&ngt som hel<t.

STY 13 SMI 12 KAR -
STO 20 INT 1 KP 13
FYSs - PSY - SB O

Forflyttning: spec

Intressanta fardigheter: Armborst 14.

Utrustning: Tungt armborst, oandli gt antal skaktor.
Naturligt skydd: 4 poéngs trérustning (skytten), 10
podngs mur (tornet).

Schackkungen

Kungen ser ut som en storvaxt, ganska tjock man i
hermelinmantel. Han & den enda pjasen som inte
bestdr helt av svartmdlat tra; han har en krona ar
riktigt guld p& hjassan. Schackkungen & ocksa den
enda pjdsen i sden som inte kan flytta sig eler
strida. Hans egenskaper & darfér ointressanta
Kommer rollpersonen fram till en intilliggande ruta
récker det med ett par dag for att kungen ska beseg-
ras.

Kalliastro

Trollkarlen Kalliastro kommer ursprungligen frén
Hyperien och studerade vid Oéndliga Akademin i
Krakoria. Han var en hyggligt begévad student och
tog sin magisterexamen i normal takt. Dérefter gav
han g ut i varlden for att prova sin lycka. Efter att
ha tjanstgjort som hovmagiker hos adelsmén i bade
Hyperien och Brodal, tappade han dock talamodet
med de - i hans tycke - altfér smpla uppgifter han
fick. Till dut gjorde han sig asams med ett par
maktiga hertigar i sbdra Brodal och tvingades fly
landet. Efter en hel dd irrféarder kom han till Para




troka dar han tog jobbet som larare och rédgivare
hos baron Holmfred i Askhem. Det var dér han
hittade den gdmda spjutdelen och blev full sténdigt
intagen av den. Ganska snabht insdg han vilken
maktig artefakt det rérde sig am och han blev besatt
av tanken pa att tygla den. Tyvérr blev det tvartom
och hans forsok gjorde honom fullsténdigt galen.
Efter gtt raseriutbrott i Askféste flydde han till det
Overgivna huset i trésken och fortsatte dé&r sina
altmer osammanhdngande forsok att behérska
Oraklets nyckd.

Kalliastro & Iang - 6ver tvd meter - och helt skallig.
Han har en markligt utdragen huvudform som far
honom att se aningen oménsklig ut. Ogonen brinner
av vansinne och han drabbas gandigt av ryckningar
och fradgande. Ofta talar han med sig §dv, 6msom
muttrande, dmsom skrikande. Han Ké&r sg altid i
en lang kdpai skimrande rétt tyg.

Vansinnet har géit sa 1angt att Kalliastro knappast
klarar av att behédrska sin magi langre. Ménga be-
svarjelser som han tidigare beméastrade har han
glomt bort och andra har han blivit samre pa &t
anvanda. Han kan bara kasta besvérjelser med ef-
fektgrad 1 ah fa& -1T8 pd CL varje gang. Ett
misdyckat Slag innebér automatiskt att han maste
d& pd snedtandningstabellen. N&r han forsoker
forhaxa sina motstandare réknas hans PSY ner med
halften. Om mgjligt kommer han forst forsoka for-
blinda sna motstdndare med MAGNESIUM-
FLAMMA for att sedan i tur och ordning & ut
dem.

STy 10 SMI 10 KAR 7
STO 18 INT 16 KP 12
FYS 6 PSy 17 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Elementarism 15, lllusio-
nism 16, Mentalism 13, BLIXT S14, FRAMMA-
NA/SKICKA BORT UNDIN S12, MAGNESIUM-
FLAMMA S10, FLYGA S8, TELEPORTERA S10,
AVBILD S10.

Utrustning: Laderharnesk, 42 gm.

Tradgér dsdvargen

En av de mystiska vésen som bebor Paratroka &
Tradgérdsdvargen. Han & en dags kyddsande for
trasken i Askhem, dven om han sedan 18ng tid till-
baka fétt ge upp kampen om hea vatmarken och
numera bara &gnar sig & tradgérden kring cet gamla
huset. Huset byggaes for manga hundra & sedan av
en trollkarl fran en annan vérld och denne bad
Tradgérdsdvargen att se dter huset och dess om-
givningar. Han har dérefter plikttroget skott sitt
uppdrag. Tradgardsdvargen har visserligen kropps-
lig form, men & ocksd i kontakt med den astrala
véarlden. Om det behdvs har han formagan att
smélta samman med den omkringliggande naturen
och i praktiken bli osynlig. N&r Kalliastro kom tog
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han dvérgen med Owerraskning och spérrade in
honom i hans syamp under jorden innan han hann
gémma sig. Tradgardsdvargen haller ocksa regel-
bunden kontakt med Oraklet, genom metoder som
bara de galva kanner till. Kontakten upprétthdlls
&ven under dvargens fangenskap, dven om Oraklet
inte kunde gora ndgot for att hjalpa honom. Trad-
gérdsavérgen har sin bostad i den jatteli ka svampen
bredvid huset, dar han har inrett et forvanansvart
hemtrevligt rum med bade mobler, prydnadsfére-
mad och sinaredskap.

STY 17 SMI 12 KAR 9
STO 7 INT 15 KP 12
FYS 16 PSY 21 SB O

Forflyttning: L9

Intressanta fardigheter: Hantverk tradgardssét-
sel B5, Omradeskannedom Askhem 19, Kamoufla-
ge 20, Smyga 18.

Utrustning: Diverse tradgdrdsredskap.

VASEN | TULERSKOGEN

Gammelgren

En av Tulerskogens tvd méktigaste beskyddare &
urtrddet Gammelgren. Vanligen - n& han inte &
drabbad av Wids forbannelse - & han en mild och
tAlmodig varelse. N&got saktmodig kanske, men det
& alla urtréd. Han vakar dver trédden, som han s
kar hogt, och Over alla levande varelser i skogarna
| synnerhet kentaurerna & hans fortrogna och de
drabbades darfor ocksa hdrdast nér vansinnet Gver-
vann honom. Innan han fann spjutdelen var Gam-
melgrens vrede ndgot mycket sall synt och med rétta
fruktat, men sedan kriget mot Lothar brét ut verkar
han gandigt vara rasande och har dessitom hela
tiden bréttom - n&got mycket sall synt hos ett urtrad.

STY 46 SMI 7 KAR -
STO 36 INT 19 KP 30
FYS 23 PSY 18 SB  3T6

Forflyttning: L14

Intressanta fardigheter: Slagsmd 17, Omrades-
k&nnedom Tulerskogen 21, Botanik 20, Finna dolda
ting 16, Kamouflage 17, Lyssa 18, Spara 17,
Upptacka fara 14, Tala dlmansprék B4, Tala dvis-
ka B4, Talaurtradssprak B5.

Naturligt skydd: 4 poéngs bark.

L othar

Den andra as Tulerskogens beskyddare & jétten
Lothar. Hans doman & de bergsomréden som skér
in genom skogen, men liksom vannen Gammelgren
véarnar &ven han om tréden och de vilda djuren.
Trollen & hans sarskilda skydddli ngar och tack vare
Lothars entrdgna abete har de kommit att bli ac-
cepterade invanare i skogen. Jitten & sex meter
lang, med grasprangt har och skagg. Han klar sig
vanligen i enkla kléder av hudar, men har sedan




kriget brét ut tagit for vana att standigt ga bevapnad
och med rustning. Liksom urtrédet & Lothar egent-
ligen mycket mild och vanlig, men Wids férbanne -
se har fétt honom att helt tappa fattningen. For
forsta gangen sedan han kom till Tulerskogen for
it par hundra & sedan har han ddodat och hans
plétdigt uppvaknade blodtérst verkar inte kunna
il las.

STY 64 SMI 12 KAR 10
STO 67 INT 14 KP 46
FYS 25 PSY 15 SB  4T6

Forflyttning: L14

Intressanta fardigheter: Tvdhandssvard (hanteras
med en hand) 15, Sagsmd 18, Omradeskannedom
Tulerskogen 20, Kléttra 18, Tala dlmansprék B4,
Tala dviska B3, Upptécka fara 14, Lyssna 12, Fin-
na doldating 16.

Utrustning: Tvahandsssard, dppen hjam, brons-
metallkyrass(abs 7), 23 sm.

Naturligt skydd: 1 podngs skinn.

Kentaur hévdingen Silas

Den lillakentaurstammen i Tulerskogen leds av den
vise hovdingen Silas. Han & néra vdn med Gam-
melgren, men har blivit allt mer bekymrad 6ver
hans tilltagande vansinne. Hittills har han dock inte
vagat ifrdgasitta hans motiv for kriget mot Lothar
och han har varje dag lett Sna krigare i rader mot
jétten och trollen. Silas & gammal, men har énnu
sina kroppskrafter i behall. Hans h&r och skéagg har
granat, vilket har givit honom ett respektingivande
utseende.

STy 21 SMI 14 KAR 14
STO 27 INT 16 KP 20
FYS 13 PSY 13 SB 176

Forflyttning: L24

Intressanta fardigheter: Langspjut 15, Slagsméal
10, Hoppa 18, Omradeskannedom Tulerskogen 18
Kopda 15, Overtala 14, Jaga 16, Lyssa 13, Upp-
téckafara 12, Taktik 7.

Utrustning: Langspjut, laderrustning, 27 sm.

Kentaur

De vanliga medlemmarna i kentaursammen &r
jagare och hantverkare. Egentligen dnskar de inget
annat &n att levai fred och de flesta & ganska tvek-
samma till kriget mot trollen. Men alla har alldeles
for stor respekt for bade Silas och Gammelgren for
att sdga emot. Annars & de som vanliga kentaurer -
fredliga, ganska skygga, kloka och eftertdnksamma.

STY 17 SMI 12 KAR 11
STO 26 INT 11 KP 20
FYS 13 PSY 10 SB 176

Forflyttning: L24

Intressanta fardigheter: Langspjut/kortbdge 13,
Slagsmél 10, Hoppa 16, Omradeskannedom Tuler-
skogen 13, Jaga 14, Lyssna 10, Upptacka fara 10.
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Utrustning: Langspjut eler kortbage med 15 gdlar,
|&derrustning, 1T10 sm.
Naturligt skydd: 1 podngs skinn.

Trollhévdingen M ossfléte

Den lilla trollstam som lever i bergsomrédena i
Tulerskogen leds av hovdingen Mosdl6te. Stam-
men kom invandrande frén Grytterna for narmare
femtio & sedan och det var tack vare jétten Lothar
som de accepterades bland Tulerskogens invanare.
Mossflte & en respekterad ledare och ovanligt
klok for att vara ett troll. Han forsoker - och lyckas
for det mesta - stdvja tendenserna till réveri och
plundring dand sina underlydande och har etablerat
goda kontakter med béde kentaurerna och skogens
andrainvanare. Kriget mot Gammelgren f& honom
att bli illa till mods, men han har &nnu inte vagat
opponera sig mot Lothar. Mosdléte galv ar ett
kraftigt - en del skulle séga tjockt - troll av klasgsk
John Bauer-typ, med langt tovigt hdr och en for-
karlek for smycken av alla de slag. Han har en lang,
vartig nésa som sitt framsta kénnetedken och avger
en odor som de flesta ménniskor finner témligen
frénst6tande.

STY 28 SMI 8 KAR 4
STO 28 INT 14 KP 22
FYS 16 PSY 13 SB  1T10

Forflyttning: L13

Intressanta fardigheter: Stor tréklubba 16, Omra-
deskénnedom Tulerskogen 16, Smyga 13, Kamou-
flage 14, Jaga 12, Finna dolda ting 15 Upptacka
fara13, Overtala 10, Taktik 6.

Utrustning: Stor traklubba, 1aderrustning, 13 km.
Naturligt skydd: 4 poédngs hud.

Troll

Stammen best&r av godmodiga bergatroll som &
ovanligt timida for att varatroll. Det vanliga daget
pa skracktabellen vid &synen av troll géller inte for
dessa, ddremot luktar de lika illa som ala andra
trollraser. De flesta medlemmarna i fammen har
I&ngt tovigt hér, ofta prytt med olika smycken, och
kl&r sig i hudar och hopplock av diverse ménnisko-
kléder de kommit Gver. Trollen har enorm respekt
for sin hévding ach 8nnu stdrre respekt for Lothar,
men liksom Mosdl6te och kentaurerna &r de tvek-
samma till réttférdigheten i kriget mot Gammel-
gren.

STY 23 SMI 9 KAR 2
STO 23 INT 9 KP 19
FYS 14 PSY 10 SB 176

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Stor tréklubba 11, Omra-
deskédnnedom Tulerskogen 10, Smyga 9, Kamou-
flage 8, Jaga 10, Finna dolda ting 10, Upptacka fara
7.

Utrustning: Stor tréklubba, 1T10 km.

Naturligt skydd: 4 poédngs hud.




Stenknytt

Som fjgnare i Stendottet har Lothar anstdllt en
sdllsynt och skygg ras av bergdevande varelser
kallade stenknytt. De & smad manniskoli knande
vasen, som ser ut att vara gjorda helt i sten. De har
uttrycksl8sa ansikten dér dgonen & det enda som
ser levande ut. Stenknytt & inte sarskilt intelli genta,
men arbetsamma och flitiga De & trogna Lothar
och utfor de uppgfter han d&gger dem i utbyte mot
en dags svamp som de dskar och som bara jétten
kan fa tag i. Daremot bryr de sig knappt om in-
kréktare i dottet och blir bara upprérda om nagon
forsoker stjdla dler forstéra nagot. Annars knogar
de pa med sin stadning och fgining och 1&tsas m
deinte ser éler hor ndgonting.

STy 8 SMI 13 KAR -
STO 4 INT 2 KP 8
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L9

Intressanta far digheter: Slagsmal (skada 1T2) 10,
Finnadoldating 10 Klé&tra13.

Naturligt skydd: 1 poéngs stenhud.

Graben

Alla djur har sina egna skyddsandar och visa a/
dem & s starka att de kan manifestera sig i fysisk
form. Vargarnas beskyddare & en av dess och en
av de former han antagit & Grében. Grében har
antagit en manniskoliknande skepnad (se Tr& och
sten ovan for utseende) for att lattare kunna kom-
municera med intelligenta varelser. 1 formen som
Grében har han levt lange i Tulerskogen, trots att
tillgangen p& varg dér inte langre & s& stor som den
en géng var. Han bryr sig mycket om skogen och
dessinvanare och varnar starkt om fred mellan ala
varelser dér. Kriget mellan Gammelgren och Lothar
upprdr honom och han gor nu allt fér att stoppa det.
Grében & ganska sarkastisk till sittet och upfattas
ofta som nagot ironisk och ibland t.o.m. cynisk.
Men han besitter ocksd en torr humor som vanligen
lattar upp de mer spanda situationer han ofta ham-
nar i. Grében kan anta formen av en varg (forvand-
lingen tar en SR) med samma grundegenskaper som
manniskoformen. Skulle han hamna i strid kan han
desautom tillkalla 1T10+10 vargar inom 5 SR, som
dé&ss pd hans sda. Han kan ocksd kommunicera
telepatiskt med alla vargar inom 50 km avstand.

STy 21 SMI 17 KAR 11
STO 15 INT 16 KP 16
FYS 16 PSY 26 SB 1T4

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Slagsmd 17, 1 Bett (ska-
da 1T6) 19, Omrédeskannedom Tulerskogen 20,
Kamouflage 18, Smyga 19, Spéra 20, Upptacka fara
17, Finnadoldating 16.

Utrustning: Ingen.

Naturligt skydd: 1 podngs skinn (vargform).
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Algfrode

Den andra skyddsanden som tagit fysisk form i
Tulerskogen & Algfrode, dlgarnas beskyddare.
Hans form & inte helt mansklig, eftersom han be-
hadllit dlghuvudet pd e annars norma manskropp.
Han har dessutom ingen talforméga, men kan tele-
patiskt kommunicera med bade sin gode van Gra
ben och ala dgar inom 50 km. Algfrode & lugn
och godmodig till sittet och foredrar att hélla dg i
bakgrunden. Men han kan drabbas av ett fruktans-
vart raseri om ndgon av hans kyddslingar skulle
varai faraoch & da en fruktansvard motstandare.

STY 26 SMI 15 KAR 10
STO 20 INT 17 KP 18
FYS 15 PSY 24 SB 176

Forflyttning: L12

Intressanta fardigheter: Slagsmd 18, 1 Stangning
(skada 1T6) 20, Omradeskdnnedom Tulerskogen
20, Kamouflage 16, Smyga 15, Upptécka fara 20,
Finnadoldating 14

Utrustning: Ingen.

Naturligt skydd: 1 podngs skinn.

Yog-Soggah

Frén de morkaste djupen under vérldens rotter
kommer Yog-Soggoth; ett kreatur av svartaste
ondska. Ingen vet vem han & - om han skapades av
Rafastos under Kaoskrigen dler om han funnts
sedan vérlden foddes. Yog-Soggoth & ett sinnes-
slott monster som lever pa réa energier. Helst de
naturliga maginoderna i jorden, men den psykiska
kraft som frigors nér en méanniska dor g& ocksa
bra. Odjuret ser ut ungefar som en groda, med |8nga
bakben, gronsemmig kropp och utstdende ogon.
Han har fyra framre tentakelliknande amar med
skarpaklor och ett brett gap med flerarader sylvas-
sa tander. Slemmet pa& hans kropp & giftigt med
styrka 13 ach verkar om men t.ex. tréffar honom
med naturliga vapen dler tar pa honom. Uppsynen
& fruktansvard; vid 8synen av monstret maste man
lyckas med ett normalt INT-slag for att inte behdva
da ett dag pa skracktabellen. Yog-Soggoth & en
ren mordmaskin - har han fétt vittring pa ett byte
anfaler han och drider tills han galv dler offret
dor. Dock kommer han inte att 1amna sitt hdl under
Aldertand eftersom han skyr dagdjuset ovan jord.
Vidare har monstret en forméga dt utvidga halig-
heter i jorden runt omkring sig sA dt han kan
klamma sig fram genom de smalaste géngar och
sprickor. Det & pd det sittet han driver fram i de
djupa asgrunderna i sin jakt pa foda och det var
ocksé si han tog sig upptill Aldertand.

STY 24 SMI 8 KAR -
STO 18 INT 1 KP 15
FYS 12 PSY 26 SB 176

Forflyttning: L10
Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T8) 14, 4
Klor (skada 1T6) 12, Hoppa 17, Klé&ttra 16.




Naturligt skydd: 3 poéngshud.

ORAKLET OCH SLUTSTRIDEN

Cyklopen

Oraklets forsta véktare har av Wid begévats (eller
kanske forbannats) med evigt liv for att sténdigt
kunna sta pa sin post. Langa tider till bringar han i
en dags dvala. Innan rollpersonerna kom till Orak-
let hade ingen besokt henne pa flera hundra ar, sa
cyklopen har nu sovit lénge. Liksom alla a sitt
dé&kte har vaktaren bara dt 6ga mitt i pannan. Han
& ovanligt stark och genom sin langd tornar han
verkligen upp sg 6ver de som vill passra. Det var
l&nge sedan han dutade beklaga sig over sitt 6de
och han accepterar nu sin roll som evigt levandettill
fullo. Han brusar nastan aldrig upp utan tar bade
seger och motgangar i sina brottningsmatcher med
jamnmod. De enda undantagen & om ndgon forso-
ker fuska och angripa honom med vapen. Det raseri
som da drabbar honom & ndgot som fa onskar.
Skulle han hamnai strid forsoker han oskadliggora
sinamotstandare en i taget med sin magiska klubba
for att sedan i lugn och ro drépa dem.

STY 30 SMI 7 KAR 2
STO 39 INT 10 KP 29
FYS 19 PSY 13 SB  2T6

Forflyttning: L13

Intressanta féardigheter: Stor tréklubba 18, Slags-
mad 16, Klé&tra 16, Finnadoldating 12.
Utrustning: Stor tréklubba av silverlind (skada +1)
med FORVIRRA E1 och PERMANENS.

Sfinxen

Aven den andre vaktaren har fétt evigt liv genom
Wids forsorg. Sfinxen & dock ganska nojd med sin
post eftersom hon fér utlopp for sin besatthet av
gétor. | de flesta fall &r det just gatorna som féatt
sokande till Oraklet att vanda om, snarare & r&
styrkan och modet hos de Gwriga véktarna. F&r
sfinxen mgjligheten att l&ra sig nya gétor blir hon
Overfortjust och kan tanka sig att Gverse med négot
enstaka felaktigt svar pa sina egna. Hon & inte en
lika farlig motstdndare i strid som cyklopen, men
skulle ndgon forstka ta sig forbi henne med vald
har hon med sin magi en hel del obehagliga dver-
raskningar i beredskap.

STy 25 SMI 21 KAR -
STO 20 INT 20 KP 17
FYS 13 PSY 22 SB 176

Forflyttning: L12/F20

Intressanta fardigheter: 1 Bett (skada 1T8) 18, 2
Klor (skada 1T6) 16, Gbmma sig 16, Lyssna 15,
Smyga 18, Spéra 17, Illusionism 16, DISTRAK-
TION S16, DUNKEL S13, SNUBBLA S13, FOR-
TROLLAD SOMN S10.

Naturligt skydd: 1 podngs skinn.
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Spoket

Oraklets tredje véktare & ett spoke och behdvde
inte f& ndgot sarskilt evigt liv av Wid. Spoket &
anden efter en man som avled for tusental's & sedan
och som dérefter samvetsgrant fullgjort sin véktar-
plikt. Som okroppslig varelse kan han inte dodas
och skulle n&gon forstka kontrollera dler fordriva
honom flyr han hellre & tar upp gtriden. Tittar man
narmare pa hans skimrande uppenbarelse verkar
han ha klader och utseende som ser enormt gamla
ut. Ett mycket svart dag for historia kan mgjligen
avddja att det & plagg som anvandes for ndrmare
sextusen & sedan.

STY O SMI 24 KAR -
STO 10 INT 15 KP O
FYS 0 PSY 26 SB O

Forflyttning: F10
Intressanta fardigheter: Skrackattack.

Prins Svein

Att aterberdtta dla dventyr som Mids - och kanske
vérldens - stérste hjdte upplevt & i det ndrmage
ogorligt. Han foddes for dryga fyrtio & sedan i
Kora som son till riddar Kirst, gardeskapten hos
kung Eldrik IV. Revolutionen i Kora genomfdrdes
ndr han annuvar ett litet barn och han féljde sin far
och hovet i exilen pd Crest. Frén spadaste alder
trénades han i strid och vapenbruk. Samtidigt som
han fick den traditionell a utbil dning som ankommer
en korisk riddare, tranades han av en langvaga
flykting fran norra Kasatien i obevapnade srids-
konster och exotiska vapen. Svein uppvisade oanad
talang inom bada omradena och kom sa smaningom
att dvertréffa sina larare. N&r hans far dog 6vertog
han posten som gardeskapten och blev dérmed
ocksa i praktiken Overbefdhavare for hela den
exilkoriska krigsmakten, eftersom kung Eldrik
blivit gammal, suk och skroplig. Han blev aven
forkampe och senare gemd till den koriska kron-
prinsessan Cedlia dter att personligen réddat hen-
nes liv vid ett attentatsforsok fran den koriska re-
volutionsregimen. Prins Svein bedriver ocksd en
omfattande underréttelseverksamhet i landerna
kring Innerhavet med det yttersta syftet att dterin-
sitta kungafamiljen pa den koriska tronen. Han
genomfor regel bundet 1anga resor under tackmantel
och tillbringade bl.a. tre & som legionarofficer i
Hyperien.

Under sin karridr har Svein genomlevt fler &ventyr
an de flesta hinner drémma om. En av hans storsta
bedrifter var att besegra Vagabonden - den inkarne-
rade Rafastos - i sidra Kasatien och dérmed for-
hindra at eldguden pa nytt dapptes |6s i véarlden.
Hans rykte & storre & ndgon annans och dven om
manga av hjéltarna som deltog i Stormkriget &r vida
omsjungna, & det 8nda Svein som stér i centrum for
alla berattel ser.




Vid en forsta anblick ser prins Svein knappast ut
som nagon legendarisk hjalte. Han har et ganska
aldagligt utseende. Medelléngd, mérkblont kort-
kli ppt hér och gré-gréna 6gon. Studerar man honom
nérmare kan man dock urskilja dt fint nét av rynkor
och mangder av arr 6ver kroppen som ger honom
ett vaderbitet utseende. Hans blick & ocksa forvan-
ansvart hdrd och f& - om ens ndgon - klarar av att
gtirra ut honom. Svein & ganska tystldten av sig.
Han talar séllan, men ndr han gor det lyssnar dla.
Sitt lugn behdller han i alla situationer, t.o.m. i de
mest intensiva strider - ndgot som ibland fatt hans
motstandare dt helt tappa fattningen.

STY 16 SMI 16 KAR 13
STO 12 INT 17 KP 14
FYS 15 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter*: Kaana, Kadstjérna,
Dolk, Karate**, Judo**, Sokunnghet, Taktik,
Simma, Upptacka fara.

Hjalteformagor: Alla

Utrustning: Mastersmidd katana i mithril (skada
+2, BV+6), dolk, 10 kaststjarnor, laderrustning pa
kroppen, 450 gm.

*Ur spelteknisk synpunkt & Sveins FV ointressanta
eftersom alla hans fardighetsdag alltid kommer att
lyckas. Han henterar sin katana med tva hander
(vilket ger ytterligare +2 i skada) och kan genomfo-
ra tva handlingar per SR (tva anfall, tva pareringar
dler et anfall och en parering). Vartannat dag
réknas som perfekt tréff och vartannat som normalt.
Under inga omsténdigheter ska Svein dodas under
aventyret. Han ska egentligen inte skadas heller -
trots allt & han ju vérldens bésta krigare...

**Om de dternativa reglerna for stridskonster an-
vands behédrskar Svein samtliga tillgangliga kom-
ponenter.

Kapten Marik

Befdhavaren pd eilkoriska underréttel setjanstens
skepp Albatrossen &r inte bara en erfaren gokrigare,
han & ocksd en fordagen spion. Marik har varit
under Sveins befdl lange och & en av hans mest
palitliga medarbetare. Albatrossen far runt Innerha-
vet och Kristallhavet under tédckmantel som han-
delsfartyg, men dgnar sig i sjdva verket & att samla
updysningar & det koriska exilhovet. Marik &
skicklig pa at fa fram information under férhand-
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lingar och kopsldende, sd dt ingen missanker vad
hans egentliga syfte &r. Faktiskt ser han mer ut som
en kopman dn som en militéar. Hans midjematt &
ansenligt och hans runda ansikte, inramat av rott
hé&r och skéagg, har inte en gokaptens vaderbitna
|aderartade hud. M&nga har dock gjort misdaget att
déma honom efter hans utseende. Han kan vara
bade brutal och hansyndds i srid och trots stt
kroppsomfang rér han sig med en kobras snidighet
om det behdvs. Underlydande respekterar honom
som en skicklig befélhavare, men han tvekar inte &t
tai med hardhandskarna for att upprétthalla disci-
plinen ombord.

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

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Bredsvard 16, Skold 15,
Slagsmal 13, Sjokunrighet 16, Navigera 14, Simma
B3, Kléttra 16, Bluff 17, Képsda 14, Overtala 12,
Muta 15.

Utrustning: Bredsvard, medelstor skdld, ringbrynja
pa Gverkroppen, nitladerbenskenor, ringbrynjehuva
och 6ppen hjidm pdhuvudet, 20 gm.

Exilkorisk marinsoldat

Albatrossen bemannas av femton erfarna marinsol-
dater fran den exilkoriska flottan. Normalt & de
forklddda till vanliga §6méan, men deras vapen och
rustningar finns altid gdmda i nérheten. Den koris-
ka flottan (bade exilflottan och revolutionsregi-
mens) anses vara den basta i Mid. Detta beror till
stor del pa §émannens hangivenhet och skickli ghet.
Bara gréaverna anses vara béttre seglare. Liksom
de flesta korer & marinsoldaterna av medell dngd,
ganska morka och mycket aventyrslystna och déar-
va. De & vdltranade och ser det som en stor ynnest
att faingai Albatrossens besittning.

STy 13 SMI 13 KAR 10
STO 12 INT 11 KP 12
FYS 12 PSY 10 SB O

Forflyttning: L10

Intressanta fardigheter: Bredsvéard 13, Skdld 12,
Armborst 12, Dolk 8, Slagsmadl 10, Sjokunrighet
13, Simma B3, Kl&ttra 12, Hoppa 10, Anterhake 10.
Utrustning: Bredsvérd, medelstor skdld, l&tt arm-
borst med 15 skaktor, dolk, ringbrynja pa Gver-
kroppen, nitldderbenskenor, ringbrynjehuva och
Gppen hjdlm pahuvudet, 1T20 sm.
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