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Efier att ha blivit noga iakttagna av skogens djur de senaste

timmarna, skymtar ni ndgot som bryter av den vilda naturen
langt dar inne mellan de gigantiska tallarnas tita stammar.
Ndir ni tittar nirmare ser ni att nagon har limnat flera dags-
ransoner mat i korgar och sickar mot en mossbeklidd berguvagg,
Det vattnas i munnen nér ni nirmar er, men for varje steg
madrker ni att nérvaron av skogens djur blir tatare... och mer
vaksam. Maten ér inte till er, men Gr orird av djuren.

BAKGRUND

Koracia fungerar som huvudsite for Korpkyrkan sedan
rostbrodernas makt och forfoljelser 6kat i Det glomda lan-
det runt 890 e.s. Just pa grund av forfoljelserna ar platsen
gomd hogt upp i topparna av jittelika tallar och dess bygg-
nader dr spretigt sammansatta av kvistar som korpbon, vil-
ket gor dem svirupptickta frin marken. Endast invigda
korpsystrar kdnner till var platsen finns och det 4r en hem-
lighet de tar med sig in i doden.

Byns invanare bestar endast av Korps rad, tolv framsti-
ende korpsystrar som utsetts att pa livstid vakta Korps hel-
gedom, lingst in bland grenarna. Nya medlemmar i Korps
rad utses av det sittande radet, sd snart en gammal avlider.
Urvalet sker bland korpsystrar som verkar kringresande el-
ler under tickmantel 1 byar 1 Det glomda landet.

Korps rdd tar framforallt emot och formedlar vidare
information till Ravlands korpsystrar, men ridets helande
systrar virdar dven svirt sjuka elinder frin byarna och
skadade vandrare som de stott pa 1 den omgivande skogen.
Patienterna fir emellertid inte tillging till Koracia utan
vardas i Vannas grotta (se nedan) och hélls tungt drogade
under hela vistelsen for att de inte ska kunna beritta nagot
korrekt om var platsen finns i efterhand.

Medlemmarna i Korps rad lever av det naturen erbjuder
ibyns omgivning. Det finns svampar och vatten i grottorna
och kida och kottar i tridkronorna. Detta kompletteras
med givor som limnas vid gavoplatsen av de elinder som
bor i nirheten. De betraktar platsen som helig i sin tro pa
Korp, och hiller den dirfor hemlig, men kidnner inte till
dess koppling till Koracia. Gavoplatsen, och dess omgiv-
ning, vaktas av skogens vilda djur, som ér allierade med
korpsystrarna.
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VAGAR HIT

Aventyrarna kan na Koracia pa olika sitt, men byn ir dold
for, och sedan linge eftersokt av, aktdrer som vill Korpkyr-
kan illa, inte minst Rostbroderna. Detta bor beaktas nar
platsen introduceras 1 spel. Sjdlva byn, i sin tridkrona, bor
aventyrarna dérfor inte “snubbla pa”. De kan ddremot hitta
den gatfulla givoplatsen, som med fordel kan kombineras
med slumpmétet Djurens heliga plats (nr. 19, s. 15T 1 Spel-
ledarboken) och djurens nirvaro bor prigla skogen i hexa-
gonen som byn placeras 1.

For forfattaren ligger det nira till hands att placera plat-
sen 1 Hidamark. Det ger nirhet till elindernas byar, samti-
digt som den tita skogen erbjuder ett bra skydd frin dem
som eftersoker platsen.

Aven om Koracias plats ir okind for alla utom Korps
rad, finns ledtradar tillgingliga i Det glomda landet. Korp-
kyrkans symbol (se Spelledarboken, s. 35) forestiller
visserligen en korp, men dven ett trid som stricker sig 6ver
tvd berg, vilket dr en fingervisning om Koracia.
Tillsammans med hymnen Korps l6fte bildar symbolen
Korps kod, vars delar tillsammans avslgjar var Koracia
finns. Hymnen idr inte allmint kind i landet, men
dventyrarna kan komma &ver fragment i gamla bibliotek
eller hora nagon vers i en elidndisk by. De kan ocksa bli ledda
till platsen via nigot av uppslagen nedan.

Korps 16fte innehaller gomda ledtradar som pekar mot
Koracias plats. “Se upp for Koracia” kan forst tolkas som en
varning, men det ir dven en ledtrdd om att byn ar beldgen
ovanfor marken och med “grenverk” avses bade det nitverk
av information som byn samordnar och det faktiska gren-
verk som byn bestir av.

“Svekets alver” anspelar pi legenden om mingudinnan
(se Spelledarboken, s. 66) och avslojar att byn ligger i nir-
heten av svartalfernas och halvlingars hemvist i det syd-
Ostra Ravland. “Djurens rike” ger ytterligare hinvisning till
att platsen domineras av djur. “Dar Vanna strommar i Dre-
jarens kropp” anspelar pi den underjordiska floden och
“Dir Venes vrede vralar hogst” anspelar dterigen pé att byn
ar hogt beldgen.

KORPS OGA

Aventyrarna blir kontaktade av en korpsyster (exempelvis
Nirvea i Kumleklint), som av ndgon anledning har fértro-
ende for dem. Det kan handla om att hon ser godhet 1 dem

(om det finns ndgon dir) eller att hon sett dem gora mot-
stind mot Rostkyrkan pd nigot sitt. Om spelledaren saknar
sidana uppslag, kan korpsystern helt enkelt gripa efter
halmstrdn. Tiden dr knapp och hon ir tvungen att lita pa
sin intuition att dventyrarna kan hyilpa henne!
Korpsystern har blivit avsléjad av rostbroderna och gett
upp att komma undan dem. Istillet vill hon férsikra sig om
att de inte fir tag pd artefakten Korps 6ga (se ruta hir intill)
som hon burit dold runt halsen under sitt virv. Hon ger
den till en av d@ventyrarna och ber henne ta den till Koracia,
korpsystrarnas dolda by, dir Korp ska avgora dess nista
barare. Hon vet sjdlv inte var byn ligger, men ger aventy-
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'\ KORPS OGA

En liten turmalinsten, fést i ett tunt
\ silverhalsband. Smdsak. Ger bdra-
. ren artefakttdrning T8 till SPEJA, GE-
NOMSKADA och DJURHANTERING. J

Koracias  sierskor  kan  alltid <
- lokalisera Korps 6ga och skicka
F vaga meddelanden till dess bérare \
Y~ genom drémmar. Om bdérarens
f\ agerande gdr emot Koracias madl,

har sierskorna féormdégan att goéra
bararen SOMNLOS.
Uppdraget att foéra Korps éga
till Koracia betraktar korpsystrarna ~ 4
som heligt och nédgot som dr starkt
kopplat till Gventyraren som fick
artefakten. Darfér undviker de, sé
l&ngt det gér, att sjélva ta artefak-
ten till Koracia. Om d&ventyrarna
skulle visa tecken pd att inte folja \
ledtréidarna i Korps l6fte kommer de
boérja betraktas som Korps fiender
- och jagas var de d&n tar sig i Det
glébmda landet.  Korpsystrarna
kommer dé férséka dels ta tillbaka
Korps 6ga, dels déda éventyrarna,
eftersom de nu kdnner till delar av
r_ Korps l6fte. Detsamma gdller om
dventyrarna senare skulle ta arte-
fakten frén Koracia, utan att ha blivit
tilldelade den.
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rarna delar av eller hela Korps kod. Strax efter att korpsys-
tern limnat ledtridarna fingas hon av Rostkyrkan och

brinns sedan pa bdl. Hennes sista ord dr forsta och sista ver-
sen av Korps 16fte!

DEN FORSVUNNE JAGAREN

En jigare som har sina jaktmarker i skogen saknas. Aventy-
rarna blir kontaktade av hans barn, eftersom ingen av deras
bys vuxna vagar sig in i skogen for att leta. De misstinker
att jagaren fallit offer for svartalfer och vigar inte gd samma
dde till motes, utan utgdr frin att jigaren ar forlorad. Bar-
nen vigrar ge upp sé litt och ber dventyrarna leta reda pa
jagaren och fora hem honom. Som enda riktmirke har de
omrédet som byns jigare jagar i (en hexagon).

Om idventyrarna kontaktar skogens svartalfer nekar de
till att ha ndgot med saken att gora och kidnner sig orittvist
utpekade. Med lite anstringningar kan de dock avsloja att
de horde rop fran nirheten av ett stup for nigra dagar se-
dan, men att de tystnade efter ett tag.

Efterforskningar vid stupet leder till att dventyrarna
hittar en bit av jdgarens mantel. Dirifrin kan de sedan folja
spar till givoplatsen (ett normalt slag mot OVERLEV-
NAD).

Vad som har hint dr att jagaren foll fran stupet och brot
benet. Voldang fann honom, drogade honom och tog ho-
nom till Vannas grotta for vird.

LIKTRADET

Aventyrarna ser, i sin vandring genom skogen, nagot som
hinger fran grenarna pd ett trid. Nir de nirmar sig ser de
att det dr kroppsdelar och en flicka som hopsjunken sitter
pa kni framfor tridet. Flickan dr Thuna och hon kan be-
ritta att kroppsdelarna tillhorde korpsystern, och ridsmed-
lemmen, Virinde. Thuna ir utvald som ny radsmedlem
och Virinde var utsind att hamta henne frin hennes hemby
Karnevera (som dven omnamns som Rimendas hemby iin-
ledningen till Korpens klagan, s. 8 och 10). Nir de gjorde
ldger for natten skulle Virinde ut och samla mat. Hon ater-
vinde aldrig, utan Thuna fann henne, efter att ha letat hela
natten, i nuvarande skick i triadet.

Vad som har hint ir att Virinde blivit mordad av en
grupp svartvingar (se Spelledarboken, s. 35-36) som forfoljt
dem sedan de limnade Karnevera, vilket ar ett starkt fiste
for sekten. Svartvingarna, som dr lika manga som aventy-
rarna, har genomskadat syftet med Thunas och Virindes

resa och dr nu ute efter Koracias position for att kunna pla-
nera en rad mot helgedomen. De torterade Virinde for att
fi ur henne information, utan framging, och gommer sig
nuiomgivningen i hopp om att Thuna istillet ska leda dem
ritt. Om dventyrarna uppticker dem, kommer de undvika
konfrontation for att dterkomma senare (se hindelsen
Sveket nedan). Om det 4nd blir strid, kommer minst en av
dem att forsoka fly, medan de andra ticker flykten.
Informationen om Koracias plats ir alldeles for dyrbar for
att glida sekten ur hinderna.

Thuna vet inte var Koracia finns, men Virinde delgav
henne Korps 16fte under deras resa. Nu forsdker hon min-
nas och tolka den si gott hon kan. Kanske kan dventyrarna
hyilpa henne?
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SAGEN

Rykten talar om den dolda byn Koracia, med en helgedom till
guden Korps dra... men det ér bara en gammal myt - en idé'som
lever kvar hos ett fortryckt folk. Fag antar att den Yanar sitt
syfte. Elinderna viskar hoppfullt om att Korps mest trogna syst-
rar finns samiade for att bevaka gudens helgedom och reliker
och sakta men sikert forbereda for att sid tillbaka mot Rostkyr-
kans valde. De finner trist i nér deras jordemor lovar dem att
det fortfarande finns de som gor motstand. De lamnar mat vid
gavoplatser i skogern och det saigs att dessa nar Koracias korpsyst-
rar. Visserligen finns sillan givorna kvar linge, men nyfikna
_ynglingar berattar om att de sett vilda djur och faglar som tagit
Jor sig av det som bjuds, aldrig ndgon manniska.
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PLATSER

Nedan beskrivs de viktigaste platserna i och kring Koracia.

1. GAVOPLATSEN

Ndgra korgar och séckar med mat har blivitldmnade vid berg-
vdggen. Téta och slingriga sndr vixer upp over bergviggen.
Det hirs vatten som flodar inuti berget.




Vid den hir platsen lamnar troende elinder géivor, 1 form
av mat, som offer till gnden Korp. Det tjinar pa sitt och vis

sitt syfte eftersom det dr korpsystrarna i Koracia som him-
tar och lever av maten. Platsen vaktas av skogens vilda djur,
men de har ofta nigon hamnskiftare bland sig som kan av-
gora vem som ska sldppas in.

Bland snaren déljer sig en stryparranka, som lyder med-
lemmar av Korps rid. Den attackerar, tillsammans med
djuren, om nigon obehorig forscker komma in, men vill
annars inte rdja sin natur. Bakom stryparrankan finns in-
gangen till grottan.

Vilka, och hur manga, djur som befinner sig pa platsen
kan spelledaren anpassa. Om dventyrarna borjar strida mot
stryparrankan drde trimligt att den fir hjdlp av fler och fler
tillskyndande djur.

Om aventyrarna har Korps artefakt med sig, eller pd an-
nat sitt dr vintade av korpsystrarna, backar djuren undan
och en korp visar dventyrarna var ingangen finns. Strypar-
rankan glider dd ocksd undan. Korpen foljer med dventy-
rarna in i Vannas grotta, dédr den tar mansklig form och vi-
sar sig som korpsystern Sinea.

% VARELSER: Vilda djur (s. 122-123 i Spelledarboken),
stryparranka (s. 118 1 Spelledarboken), Sinea (i korp-
hamn)

2. VANNAS GROTTA

En tring skreva leder in i en grotta, med en glodande eldstad i
mitten. I den bortre delen av grottan _faller ett vattenfall frin
grottans tak och stutar i en damm. Léngs med viggarna ligger
béiddar och pd en av dem ligger en yrande man.

Grottan anvinds av syster Voldang som sjukstuga for svart
sjuka bybor och skadade vandrare. De som kommer utifrin
Koracia, hills drogade for att de inte ska kunna dterberitta
négra detaljer om platsen for nagon efter sin vistelse. Den
yrande mannen p badden ir jigaren Erk, som vérdas efter
att ha brutit benet nir han ramlade ner for ett stup. Om
dventyrarna ndrmar sig honom hallucinerar han och tror
att de dr hans barn.

I skuggorna, pi andra sidan dammen, finns syster
Voldang. Oavsett om dventyrarna tagit sig in med vald eller
om de blev inslippta bemoter hon dem barskt och rakt,
men utan att tappa sitt lugn. Om de blir valdsamma dyker
hon ner i dammen utan att komma upp igen. Om de visar
upp Korps 6ga, bjuder hon dem att sitta vid sin eld. Hon

utger sig fOr att vara en enstoring och hér sig for om hur
dventyrarna fitt tag pa halsbandet och hur de funnit hennes
grotta. I sjilva verket granskar hon dventyrarnas avsikter,
Om hon bedémer dem som irliga tar hon dem med till
Koracia.

4 VARELSER: Erk, Voldang

% SKATTER: T6 enheter sovande gift, T6 enheter halluci-
nerande gift, T6 enheter likeorter (fungerar som mot-
gift mot gifter och atervinner en poing STY).
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VANNAS VATTEN
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Allt  vatten som [dper genom
grottorna  ar fértrollat. Om en
madnniska, halvalv eller alv dricker av
det helas 1 poéing STY och 1 podng
SMI, men samtidigt tas 1 poéng
skada i KAR och INT. Om en annan
varelse dricker vattnet har det bara
den skadande effekten.
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3. PASSAGE

Liéingst ner pa botten uppticker ni en ippning i berget, genom
vilken vatinet tar sig vidare, lingre ner i underjorden. Med
lite anstrangning skulle ni maojligen kunna folja vattnet pa dess
Vdg och se var det tar vagen.

I dammens botten, ca 3 m under ytan, finns 6ppningen till
en grottgang som leder vattnet lingre in i berget. Gingen
mynnar i en annan damm i Drejarens sal.

Aventyrarna kan dyka ner i dammen i Vannas grotta
och ta sig vidare genom halet genom lyckade slag mot an-
tingen STYRKEPROV eller RORLIGHET. Misslyckas
slaget tillimpas reglerna for drunkning (s. 109 i Spelarbo-
ken).
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4. DREJARENS SAL

Efter att ha ndtt ytan, kan ni antligen andas igen. Danet frin
vattenfall ekar fran viggarna i den stora grottsal som ni nu be-
Sinnereri. I det dunkia ljuset kan ni ana en strand nigra meter
Jramforer. Plotsligt kanner ni hur ndgot simmar under er och
vidrir era ben. Sedan ndgot till. Nér ni tittar upp mot
Stranden ser ni att marken vor pd sig/

Grottsalen dr hemvist at tusentals smd ormar, som ticker
golvet, och dven simmar omkring 1 sjon. Om dventyrarna
tagit sig hit med vald, attackerar ormarna. De behandlas da
som svirmar (se Varelser och personer nedan).

Om dventyrarna istillet ankommer som gister, exem-
pelvis genom att de har Voldang och/eller Korps 6ga med
sig, d4r ormarna bara forsiktigt nyfikna. De simmar vid
besckarnas fotter och dlar i ndrheten av dir de gir, men de
flyttar sig hela tiden, sa att dventyrarna kan sitta ner fot-
terna pd marken. Lingre in i grottan flyttar de sig sd att en
stor Korp-symbol blir synlig i marken. Symbolen lyser
svagt blitt och verkar bestd av nagot slags sporer. Symbo-
lens spets, Korpens nibb, (eller tridets och bergets topp) pe-
kar mot en 6ppning 1 viggen.

Pé sjons botten finns skelett av tre svartalfer som for-
sokte ta sig genom grottorna med vald. Deras tillhorigheter
aterfinns som skatter nedan.

Det kan tyckas markligt att Korpsystrarna later ormar
vakta dem, med tanke pa den gamla konflikten med Orm-
kyrkan. Aven fruktbarhetsormen har emellertid en plats i
berittelsen om hur minniskorna kom till Ravland, men
det dr en roll som “moder till de ormar och maskar som
bereder marken for minniskornas tillvaro” (s. 36 i Spel-
ledarboken). Ormarna betraktas dirfor, i forfattarens tolk-
ning, som tjanare till minniskorna.

4 VARELSER: 8 svirmar med smdormar (varav 2 i vattnet)
4 SKATTER; 3 liderrustningar, 2 dolkar, 1 kortspjut, 1
kortbdge, 1 kortsvird.

5. VANNAS TORN

1 slutet av gangen ser ni luset strila ner tillsammans med och
omflitat av ett vattenfall. Néir ni ndr rummet ser ni att det ir
en uppdtggende stentrappa som gar runt vattnet, vilket fortsat-
ter falla ner i berget under er. Langst upp i trappan kan ni ana
den bara himlen.

Gangen fran Drejarens sal leder till en uthuggen trappa som
leder vidare upp 1 berget. Trappan, som ér ca I meter bred,
gir lings med det cylinderformade utrymmets viggar. I
mitten av utrymmet flddar samma vattenfall som slutar i
Vannas grotta. Utrymmet saknar tak och lyses upp av den
bara himlen som kan anas lingst upp. Hélet i utrymmets
mitt, ddr vattnet faller, har en diameter pa ca tre meter och
spiralens hojd dr ca 100 meter. Diruppe forsar vattnet frin
ett hal i bergviggen mittemot en storre 6ppning som leder
vidare till Venes vrede. Ovanfor Sppningarna fortsitter
cylinderutrymmet ca 1o meter upp till ett hil, genom vilket
himlen syns.

Spiralgingen dr hal av skvittande vatten. Om ndgon
forssker SPRINGA pi underlaget slis ett slag mot ROR-
LIGHET. Om slaget lyckas, tar sig varelsen fram som den
vill. Misslyckas slaget halkar varelsen och ett nytt slag slas.
Om iven detta slag misslyckas faller varelsen tillsammans
med vattnet ner 1 Vannas grotta. Eftersom fallet sker mot
vatten slis fallskadan med -4. som modifikation istillet for
det ordinarie -2. Om det andra slaget lyckas hinner varelsen
fi tag 1 nagot och hinga sig kvar pa gingen, men behover
direfter lyckas med ett slag mot antingen RORLIGHET
eller STYRKEPROV f{or att ta sig upp igen.

6. VENES VREDE

Med det danande vattnet i ryggen tar ni er in i en ling, bred
géng som verkar stuta i nagot slags klippavsats mot den friska
luften. En bris flaktar mot era ansikten och for med sig fjudet
av hundratals kraxande korpar.

Om dventyrarna har Korps 6ga med sig, eller ar i sallskap
med Voldang, ir brisen behaglig och frisk efter deras stra-
pats i underjorden. Korparnas kraxande liter dven som ett
behagligt nyfiket samtal.

Om dventyrarna diremot kommer som inkriktare, blir
brisen snart till en kraftig, vralande vind som tvingar dem
tillbaka mot Vannas torn. Regeltekniskt delas gingen da in
1 tre etapper. For att ta sig till nista etapp krivs ett lyckat
slag mot STYRKEPROV. Ett misslyckat slag innebir att
aventyraren faller omkull. For att aterfa fotfistet krivs da
ett lyckat slag mot RORLIGHET. Om det lyckas far dven-
tyraren forsoka ta sig framat igen. Misslyckas det tar vinden
dventyraren bakat en etapp, dir ett nytt forsok fir goras.
Om aventyraren fors bakit frin forsta etappen, hamnar










hon i1 Vannas torn och betraktas dir som om hon har hal-
kat. Hon behéver dirmed lyckas med ett slag mot ROR-
LIGHET for att inte falla ner med vattnet i mitten av tor-

net.

7. KORPS KLIPPA

Den fria luften sppnar sig framjfor er till en kakafoni av krax-
ande korpar. De flyger runt er och sitter pd avsatser i berget som
Jortséitter ovanfor er. Den klippavsats ni star pd skjuter rakt ut
frdn berget och pekar mot jattetallarnas stétliga, tita kronor.
De vajar latt i vinden, men ger i Gvrigt ett tyst och hemlighels-
Jullt intryck. Vad diljer sig bland dessa grenverk?

Om dventyrarna inte dr vilkomna, attackerar korparna som
8 svirmar (se nedan) direkt nar de kommer ut pd klippavsat-
sen. Om de undersdker bergsviggen och klippavsatsen
nirmare, nir liget lugnat sig, ser de metallkrokar fista i
stenen.

Om aventyrarna ir vilkomna tittar korparna pa dem
med nyfikna 6gon ett tag. Direfter flyger hundratals korpar
ut ur jittetallarnas kronor, lyftandes en hingbro av grova
rep 1 klorna. De féster dess dndar i metallkrokarna i berget.
Hingbron leder sedan in i tridkronorna och dventyrarna ar
vilkomna att kliva in i Koracia, med vinden i hédret och
korparna kraxande och flaxande pa béda sidor.

4+ VARELSER: 8 korp svirmar

8. KORACIA

Sd snart ni kommer in i grenverket kinns vindens vinande och
korparnas hogludda kraxande avligsna och ni marker av ett
lugpe i det rum ni trider in i. Himlens uspunkter vandrar ner
genom det barrbevaxta grenverket, som utgor kronans tak och
vdggar, och belyser ett virrvarr av rep, grenar och ansamilingar
av kvistar. Néir ni tittar nirmare ser ni att repen och grenarna
bildar forbindande gangar och att kvistarna bildar hyddor.
Oppningar leder in i tridets stam och ut pa nya grenar i olika
nivder. Hér och var mots ni av granskande blickar fran be-
stimda kvinnor och lingst dar inne kan ni urskilja en storre
kvistformation som reser sig frén en av grenarna.

Koracia ir byggt i kronan av den storsta av skogens jitte-
tallar. Grenarna fungerar, tillsammans med repbroar, som
byns vigar och hyddor ir byggda som kvistbon. I mitten av
grenverket 16per tridets massiva stam, som dven rymmer

en spiraltrappa upp till byns 6vre nivder. Liangst dir uppe
syns Korps torn som ett hogt cylinderformat kvistbo som
stricker sig mot skyn.

Kvistformationen lingst in i byn é4r Korps helgedom (se
nedan) och ir beligen framfor en platd, samlingsplatsen,
skapad av kronans storsta forgrening.

Medlemmarna av Korps rdd ror sig fritt i byn och sko-
ter sina sysslor. Hur de beméter dventyrarna framgar av de-
ras respektive beskrivningar nedan. Varje syster har en egen
enkel hydda med personliga tillhorigheter.

“#* VARELSER: Korps rid

<+ SKATTER; Ett FYND per hydda. Vilj eller sla pa
nagon av tabellerna i Spelledarboken (s. 181-187) som
passar. Korpsystrarna har inga foremal med
egenskapen TUNG (eller tyngre) i sina hyddor.

9. SIWAMS HYDDA

Trots att hyddan bara bestér av kvistar och grenar, kinns den

ganska hemtrevlig, En olelampa hanger frin taket. Blommor,
bade torkade och fiarska, pryder viggarna. En bidd av halm
ligger i den inve delen. I en annan del star en pall vid ett bord.
Nedanfir bordet ligger linga rep ihoprullade.

Siwams hydda utmairker sig egentligen inte frin de andra I
byn, mer dn de linga repen. Om dventyrarna tittar nirmare
pa dem marker de att de dr betydligt lingre dn vad de
behdver vara for att anvindas till hingbroar eller repstegar
i byn, Om hon fir frigan, forklarar Siwam detta med att
hon kapar dem i efterhand, men detta dr nagot spelledaren
kan lata aventyrarna genomskada.
Thuna vardas i hyddan efter sin invigningsritual.

¢ VARELSER: Siwam, Thuna

<+ SKATTER; Rep, T6 likedrter (fungerar som motgift
mot gifter och dtervinner en poing STY).

10. KORPS TORN

Fran en storre hydda i de ovre delarna av grenverket hors ett
stilla kraxande, som ett samtal. Néir ni stiger in i hyddan, mér-
ker ni att den saknar tak, men att dess viggar stréicker sig hogt
upp mot skyn och att de Gir tickta av sittande korpar som betrak-
tar er. Mitt i rummet star ett stort bord med pergament och
bléick och langre in i hyddan gungar ndgot slags hangande, be-
hagligt knarrande kovgstolar.




Med tanke pd att korpsystrarna idr utspridda 1 Det glomda
landet, bade som kringresande och som mer bofasta jorde-
modrar 1 byar, har de ett stort underlag for underrittelser.
Underrittelserna kommer frimst genom meddelanden
som korpar flyger in till Korps torn. Dir framfors de som
viskningar frin en korps nibb till en korpsysters 6ra. Sedan
nedtecknas de och framfors i Korps rids sammantriden.

I tornets inre delar sitter druider i de gungande
korgstolarna och hiller ytterligare koll pd skeenden i landet
genom fjarrsyn.

4 VARELSER: Krilugn, Kniven, T1o korpsvirmar

4+ SKATTER; FEtt flertal tomma och skrivna pergament,
med underrittelser fran Ravlands alla hérn (spelledaren
kan exempelvis placera en legend hir, eller uppgifter
om vad landets maktspelare har gjort). Blick och fjader,
en karta 6ver Ravland, fiskrens, vag, forstoringsglas
och andra foremdl som anvinds som ingredienser 1 si-
erskornas besvirjelser.

11. SAMLINGSPLATS

En bred kraftig gren leder fran tridstammen ut mot en platt-
Jorm av kvistar ovanfor en kraftig forgrening Plattformen ér
Jormad som en halvmdne med en ldg laktare med tolv ned-

sdnkta sittplatser liings dess rundade kant. Mitt pa laktaren li-
per en trappa upp mot en hig kvistformation som liter sin

skugga falla iver plattformen.

Pi samlingsplatsen haller Korps rid sina oregelbundna
sammantriden. Vem som helst av medlemmarna kan ta
initiativ till ssmmantride, men det 4r Narke som kallar till
dem, genom att sld pa sin trumma. Radsmedlemmarna har
bestimda platser pa liktaren.

P4 sammantridena avhandlas olika slags frigor, frin
Rostkyrkans utbredning och hindelser i Harga, till att
Narke vill framfdra en sing eller att bestindet av stjirtme-
sar har 6kat 1 skogen.

12. KORPS HELGEDOM

Era blickar vandrar uppfor trappans steg och ndr dess avsats,
dér en portal gapar ur en hog kvistformation. Kvistformai-
tonen reser sig hogt over era huvuden och ni skinger dess former;
utslagna vingar, en kraffifull nabb, en stolt korp som vakar iver

sitt folk. Ni anar rok som dansar ut ur portalen, men i Gvrigt
Vilar ett ogenomtrangligt morker déarinne.

Det 4r ingen som vet nir Korps helgedom byggdes, men
den har stitt dir sa linge nagon av medlemmarna 1 radet
har funnits i Koracia. Det forholl sig dven sa nir Krilugn
tog plats 1 radet f6r manga ménga ar sedan.

Forutom att vara en helig symbol i sig sjdlv, forvaras
Korpkyrkans heliga skrift och artefakter 1 helgedomen. Den
spelar ocksa en stor roll i nya ridmedlemmars invigning,
dd det ingdr att gd in genom portalen och uppleva Korps
visen dirinne. Det 4r en gudomlig upplevelse, och ofta tar
sig den nyinvigde krypande ut fran helgedomen efter ett par
timmar och behover direfter vardas flera dagar. Medlem-
marnas forklaring till detta dr att den invigde, genom riten,
uppfylls av Korps ande vilket 4r en utmaning for bide
kroppen och sjilen.

Om en dventyrare skulle ta sig in i helgedomen kommer
hon in i ett runt rum, insvept i tjock rok, med en bastant
trapulpet 1 mitten. P4 pulpeten ligger en stor uppslagen
bok. Pulpetens 6vre kant ar snidad till formen av en korp,
vars utstrickta vingar och huvud reser sig 6ver boken, sd att
den sitter fast. Tre Kittlar hinger frin grenar lingre upp 1
innanmitet. De avger den rék som fyller rummet och dven
en sot tung doft av barr och kida. Rummets viggar bestér
av kvistar och grenar, i vilka liderhuvan Nattskrud och
svirdet Asina dr intvinnade. Dessutom hinger uréildriga
pergament med malade motiv av Korpkyrkans historia pd
viggarna. Exempel pd motiv kan himtas fran legenden om
spjutet Ivelde (Spelledarboken, s. 135), eller avsnitten om
Eldandernas vandring (s. 19) och Korp (s. 35-36).

JICTIY NN }';f““\‘]
EFFEKT AV HELGEDOMENS ROK

EFFEKT
Sl& 2 nya slag
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Aventyrare som vistas inne i helgedomen i en kvartstimme

blir paverkade av roken och slir ett motstindsslag i
UTHALLIGHET mot 4 grundtirningar. Om #ventyra-
ren lyckas, fir hon bara littare hallucinationer (viggarna
tycks vibrera, texten ur boken tycks viskas fram, vingslag
inne i rummet). Om hon istillet misslyckas slds en T6 och
ldser av resultatet 1 rutan hir intill.

Om iventyrarna forscker ta med sig artefakter frin
rummet, behover de sld sammanlagt 5 lyckade tirningar for

BAA B adE ;’r““r]
KORPKYRKANS HELIGA SKRIFT

En tjock, urdldrig bok med kraftig I&der-
parm. Tung. Ger bdraren artefakttérning
TI0O pé& BILDNING. Den som ostord fér
studera bokens innehdll under ett
kvartsdygn, héjer sitt FV i BILDNING ett
steg. Denna hoéjning kan bara géras en
gdng per rollperson. Om boken tas loss N
fr@n sin pulpet, forsvinner blacket fran

dess sidor. \
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NATTSKRUD

Det stdr i Korps heliga skrift att den svarta,
figiderbeklédda ladderhuvan Nattskrud ér
dopt efter den forsta korpsystern, som
sjalv ska ha burit den. Huvan gér ner éver
bérarens ansikte, har tvé hél fér 6gonen ~
och en kraftig nébb som sticker ut ca 30

cm. Nébben dr snidad ur tré och mélad

i

svart. Huvan gér ner Over bdrarens _)
skuldror och vidare 6éver hennes brost J
och rygg. Dess nedersta dnde @r spretig.
h Nattskrud har skyddsvérde 2 plus
- artefakttéirning T8 och ger bdrarens
dessutom effekttérning TI0 pé& SMYGA
och SPEJA.
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KRAFTPROV. Varje slag innebir att en kvartstimme gar,
innan ett nytt forsok kan goras. Om dventyrarna har blivit
beskyddare (se
Svartvingarna nedan) har kvistarnas grepp lossat frin
Nattskrud och Asina, men Korpkyrkans heliga skrift sitter
fortfarande fast.

7l

erkinda som Koracias hindelsen

% SKATTER: Korpkyrkans heliga skrift, liderhuvan Natt-
skrud, svirdet Asina (se Spelledarboken, s. 136).

AN
Y

VARELSER OCH
PERSONER

Nedan beskrivs de viktigaste varelserna och personerna i
Koracia. De som inte finns med nedan, finns beskrivna i
Spelledarboken, och en sidhinvisning finns pa den plats
eller i den hindelse som dir dventyrarna kan komma att
mota dem.

ERK

Det var en dag, som vilken annan som helst, som Erk lim-
nade sin by tidigt pd morgonen for att jaga i skogen. Han
fick syn pé en enastdende svart dlgko som forsvann lingre
in 1 skogen. Erk foljde efter, men snavade olyckligt vid ett
stup, som han foll ned ifran.

Voldang fann honom medvetslds nedanfor stupet och
tog honom med till sin grotta, ddr han nu ligger drogad
med sévande och hallucinogena gifter 1 vintan pa att hans
brutna ben ska lika. Ibland vaknar han till och yrar om den
svarta dlgen. Om dventyrarna gar fram till honom, tror han
att de dr hans barn.

STY 3, SMI 4, INT 3 (0), KAR 2 (0)

TALANGER: Skogens vég 1

FARDIGHETER: Narkamp 1, Skytte 2, Hantverk 2,
Lakekonst 1, Overlevnad 2

UTRUSTNING: Langbdge, kniv, snaror, ett enkelt FYND

THUNA

Thuna kommer med sina 13 4r bli yngst 1 Korps rad. Hon
ir uppvuxen 1 byn Karnevera och uppticktes av ridet i
samband med att hon hungerstrejkade vid sin hembys




brunn och manade befolkningen till att resa sig mot
Rostkyrkans fortryck. I sina syner hade hon sett Alderklevas
vanvixare, vidriga experiment pd befolkningen och
sjilvaste Krasylla. Byborna beundrade hennes mod, men
vagade inte mer dn att ge henne ett uppmuntrande leende.
Sekten Svartvingarna, som idr starka 1 Karnevera, sag
potential i Thunas vrede och bérjade forsiktigt locka henne
nirmare sin sak. Samtidigt hade &dven den lokala
rostbrodern, som efter flera forsok att tala Thuna tillritta,
skickat efter en trupp jirngardister som kunde fi henne att
forsvinna. I sista stund ridddades hon emellertid av
korpsystern Virinde och togs till Koracia med tanke pa
hennes uppenbart exceptionella formaga inom den magiska
traditionen varseblivning.

Sjilv betraktar Thuna riddningen som en kidnappning
och att hon hills fingen i Koracia mot sin vilja. Hon riads
inte rostbréderna och hade girna stannat kvar i Karnevera
och fortsatt sitt motstdnd. Aven om hon ir trogen Korp
och sympatiserar med elinderna tycker hon att
korpsystrarnas, och framforallt Korps rads, kamp mot
Rostkyrkan ir alldeles for avvaktande. Fler skulle 6ppet visa
sitt motstand for att mobilisera en revolt!

Thuna har en allvarlig och genomtringande blick och
tva langa flitor som vilar mot framsidan av hennes Gver-
kropp. Hon ir skeptisk mot frimlingar, utan humor och
uttrycker ofta hogljutt sin besvikelse 6ver hur lite Ravlands
vuxna minniskor ndgonsin offrat for att deras barn ska fa
en bittre virld att vixa upp i. Hon ser upp till Virelda Blod-
nibb som en handlingens kvinna.

STY 2,SMI2,INT 4,KARS

TALANGER: Synens vég 3, Orédd 2

FARDIGHETER: Speja 2, Manipulera 3, Genomskdada 2
UTRUSTNING: Ett spartansk gosedijur, fyllt med halm,
férestdllande en bjérn med méssa.

KORPS RAD

Medlemmarna 1 Korps rad dr utvalda att pa livstid tjana
Korpkyrkan och vakta Korps helgedom i Koracia. Det finns
tolv platser 1 radet, varav en r vakant sedan Virinde limnat
jordelivet (se ”Liktradet” ovan). Denna friga kommer att
aktualiseras si snart Thuna anlinder till Koracia utan
Virinde.

Forutom de nedan namngivna medlemmarna ur
Korps rad, finns ytterligare tre. En av dem ir Virelda
Blodnibb, dven om hon tolkar uppdraget som vildigt
mycket friare in manga av sina medsystrar. Inte minst Sada
har sviért att dolja vilken skymf hon tycker det dr mot det
heliga uppdraget, att sd sillan befinna sig vid helgedomen.
De andra medlemmarna hyser istillet stor beundran for
Virelda och haller sig girna vil med henne de fa ganger hon
dr pa plats.

De 6vriga tvi medlemmarna 1 Korps rad stir det spel-
ledaren fritt att brodera ut sjalv. De kan vara av det mer
kringresande slaget, som Virelda, eller mer bofasta i byn.

For en utomstiende kan Korps rad forefalla utan slag-
kraft och det dr ibland svart att forstd riktningen pa de dis-
kussioner som fors, inte minst pd grund av syster Krilugns
forvirrade utspel. Detta beror emellertid framforallt pa att
samtliga radsmedlemmar ir extremt kompetenta och har
mycket viktigt att siga, frin olika perspektiv, om det mesta.
Det dr en mingd information om skeendena i Det glomda
landet som ndr Koracia, genom regelbundna korpmed-
delanden frin korpsystrar och genom radmedlemmarnas
fjdrrsyn, och att ta hinsyn till allt kriver en del omvigar for
att nd en valgrundad och korrekt slutsats.

Det finns ingen faststilld hierarki i Koracia. Medlem-
marna har alla ritt och skyldighet att uttala och utéva sin
expertis 1 Korps tjanst. Inofficiellt har dock Sada tagit pa sig
en ledande roll som de andra medlemmarna oftast accepte-
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rar och uppskattar. Hon for stringt ordet vid deras sam-
mantriden, men kan vid tillfillen stota pd motstind av de

andra medlemmarna utifran deras egenheter (Krilugn yrar,
Voldang rittar nir det giller hennes expertis, Narke forsva-
rar det konstnirliga uttrycket, osv.).

Medlemmarna i Korps rad var, liksom Rostbroderna,
immuna mot Blodsdimmans effekter, eftersom de ir
Svertygade om att Ravland dr Korps land och att guden
dirfor vakar 6ver dem var de dn gar. De kinner dirfor ingen
ridsla och lockade inte till sig blodlingarna.

SINEA

Sinea har varit medlem 1 Korps rdd 1 manga ar och samlar
framforallt information genom att ta sig runt i Ravland 1
sin korphamn. Pi senare tid ror hon sig emellertid allt kor-
tare strickor och de andra systrarna tycker att hon verkar
mer intresserad av djurlivet 1 den omgivande naturen 4n
om Korps sak i Ravland.

Mycket riktigt har Sinea glidit ifrdn det kall som det in-
nebir att vara korpsyster. Hon spenderar mycket tid i sin
korphamn och har bérjat identifiera sig mer som korp in
som minniska. Hon har borjat dta korpfoda som as och le-
vande larver, vilket ibland gor henne sjuk, men magen bor-
jar vinja sig. Hon kommer sillan upp till ssmmantridena i
Koracia lingre. Den korpsyster hon star ndrmast ar
Voldang. De tar ibland sallskap i skogen for att samla Grter
till Voldangs droger.

I korphamn utmirker Sinea sig inte frdn andra korpar,
med undantag for att hennes blick upplevs som intelligent.
Som minniska dr hon skygg och svarar mumlande pd till-
tal, om hon ens svarar. Hon gir litt hoppande med 6ver-
kroppen bdjd framat, som en korp. Hennes morka hir ar
snaggat kort och hon har morka, i princip helt svarta, 6gon.

STY 2,SMI 4,INT5,KAR3

TALANGER: Homnskiftets véig 3, Synens vég 1,
Stigfinnare 3

FARDIGHETER: Uthdlllighet 3, Speja 4, Bildning 3,
Overlevnad 4, Genomskdda 2

UTRUSTNING: -

VOLDANG

Aventyrarna triffar antagligen pa Voldang forsta gingen i
Vannas grotta (se ovan), men hon ror sig dven i skogen som
omger Koracia och tar sig oftast upp till ridets sammantri-
den.

Voldang befinner sig 1 den 6vre medeldldern och har en
barsk uppsyn, dir hon girna lutar huvudet litt bakit med
nisan 1 vidret. Hon har sitt grda hdr klippt i en kort, lite
pojkaktig frisyr som inte kriver sirskilt mycket omsorg. Al-
dern borjar ta ut sin ritt pa kroppen, men hon ror sig inda
1 ganska rask takt nir hon tar sig framét genom skogen.

Nir Voldang blev utvald att ansluta till Korps rid, hade
hon varit kringresande korpsyster i manniskornas byar bide
1 Harga och pi slitterna lingre 6sterut. Hon har samlat pa
sig en stor kunskap om landet, men framforallt inom me-
dicin och hur minniskornas sjukdomar och tillstind bist
behandlas. Hon siitter stor stolthet i sin expertis och tvekar
aldrig att ritta nigon som uttrycker sig felaktigt pa imnet.
Hon fnyser girna at skrock och lixar upp den som tror pd
det, med hinvisning till att det inte finns nagra beligg som
stodjer historierna.

STY 2, SMI 3, INT 5, KAR 3

TALANGER: Helandets vég 3, Hamnskiftets vég 1,
Giftkokare 2, Ortakénnare 2

FARDIGHETER: Uthdllighet 1, Speja 2, Bildning 3,
Overlevnad 4, Genomskéda 2, Lékekonst 5
UTRUSTNING: T6 enheter lkeorter (fungerar som
motgift mot gifter och &tervinner en podng STY),
Amulett med Korps symbol (fungeror béde som
ingrediensen amulett och helig symbol), vitmossa,
ett enkelt FYND, pé kroppen.

SIWAM

Den senaste att bli invigd i Korps rdd var Siwam, en
gladlynt och omtinksam kvinna med nirvarande bl 6gon.
Invigningen gick dessvirre inte sirskilt bra, utan hon
slidpade sig ut fran helgedomen efter bara nigra minuter,
vilket har gjort Sada skeptisk till hennes virdighet. Fem ar
har gitt sedan dess, och Siwam har forsokt kompensera
genom att vara 6dmjuk och ta pi sig enklare sysslor. Hon
ligger exempelvis mycket tid pd att tillverka nya rep till
byns hingbroar och repstegar. Alla raidsmedlemmar utom
Sada har boérjat tycka om henne for hennes varma
skimtsamma lynne.

Siwam ir kort och har lockigt, nistan krulligt gratt har
1 en rufsig frisyr. Hennes 6gon dr vinliga och hennes rost
hes, men varm. Hon ir vilkomnande gentemot
aventyrarna och Thuna, som hon kinner igen fran de
tillfillen hon passerade Karnevera under sitt virv som
kringresande jordemor. Spelledaren kan med fordel lita
henne introducera idventyrarna till Koracia. Hon kan




beritta om de olika byggnaderna, om sin egen misslyckade
invigningsrit och om hur tacksam hon ir att fi tjina Korp.

Vad ingen i Koracia vet, dr att Siwams misslyckade
invigningsrit beror pa att hon inte klarade av att granskas
av Korp inne I helgedomen. Hon Siwam ir en infiltrerande
svartvinge, en sovande cell, med uppdraget att “bereda vig
nir tiden dr inne”. Nir hon fir en signal om att s3 ir fallet,
kommer hon anvinda repen som hon tillverkat for att
slippa in svartvingar i Koracia (se hindelsen “Sveket”
nedan)!

STY 4,SMI 3, INT 4,KAR 3

TALANGER: Homnskiftets véig 3, Ogon i nacken 1,
Kallblodig 2

FARDIGHETER: Uthdlllighet 1, Nérkamp 2, Speja 2, Bildning
2, Overlevnad 2, Genomska&da 2, Léikekonst 3

UTRUSTNING: Dolk

SADA

Det drgjer inte ling tid fOrridn dventyrarna inser att Sada ar
Koracias sjalvklara ledare. Hon har ett stramt utseende,
med vilsydda svarta sidenklider under en yvig, svart
fiadermantel. Hennes morka hir dr knutet i en hérd tofs.
Hennes 6gon dr stindigt uppspirrade och viker aldrig av
fran den hon pratar med.

Sada har ett extremt rikt ordforrad och ir vildigt belast.
Hon ir retoriskt skicklig och kan med litthet mandvrera de
flesta diskussioner till sin fordel. Enda gingen som hon
tappar kontrollen 4r nir Virelda Blodnibb ror sig i Koracia,
eftersom hennes stillning di hotas av Vireldas trots.

Sada kombinerar sin egen amitidsa natur och suktande
efter makt med vad som ligger 1 Korpkyrkans intresse. De
tvd delarna har inte legat i konflikt, men skeendena i
Ravland kan stilla saker pd sin spets. Hon skulle aldrig offra
sig i strid for Korpkyrkan, utan liter hellre andra systrar gi
fore.

STY 3,SMI 4,INT 6, KAR S

TALANGER: Synens vdg 3, Orédd 3, Omutlig 3, Vass
tunga 3

FARDIGHETER: Uthdllighet 2, Bildning 5, Skytte 3, Speja
3, Manipulera 4, Genomskdda 4, Lakekonst 2
UTRUSTNING: Langbdge, Idderrustning,
silverhalsband med Korpsymbol (vérde 4T6 silver)

R T e A e e =

SADA SOM MAKTSPELARE

Foér den spelgrupp som spelar kampanjen
Korpens klagan, fungerar Sada utmdarkt
som maktspelare. Hennes éppna Mal ar
dd att bekdmpa Rostkyrkan och radda
eléinderna ur dess grepp. Hon ér allierad
med Zertorme och kan éven tdnka sig att
gora gemensam sak med dlvestamlingar
och alver.

Legenden om Stanengist finns med i
Korps heliga skrift och ér kénd av alla
medlemmar av Korps réd. Om rdadet far
rapporter om att kronan &r funnen,
kommer Sada driva saken att ta den till
Koracia. Den officiella anledningen till
detta ar att den dd& kan forvaras i
sdkerhet i helgedomen, men i hemlighet
vill hon anvénda kronan till att héarska
6ver Ravland, med Korpkyrkan i ryggen.
Detta kan innebdra att alliansen med
Zertorme forvandlas till en konflikt och
hon kan dven f& medlemmarna i Korps
réid emot sig. De tycker istdllet att kronan
ska forstéras.

EETTTNUT & S S T e,

NARKE

Nir Narkes trumma ljuder i Koracia, limnar radsmedlem-
marna vad de har framfor sig och beger sig till samlings-
platsen. Sammantridena inleds direfter med en improvise-
rad forestillning av Narke, ddr hon vilkomnar de anslu-
tande medlemmarna med singer, dikter och ibland nigon
kortare dramatiserad scen. Narke dr det konstnirliga ut-
tryckets forkimpe och betraktar det som sjilva essensen av
livet. Ett exempel som illustrerar detta dr dikten hir intill,
som spelledaren kan ligga in 1 en ldmplig scen for att pre-
sentera Narke.

Narke har morkt har lingt ner 6ver ryggen och malar
sig runt 6gonen med kol. Hennes armar ir bara, men 6vrigt
Kkldr hon sig i svart. Hon ir atletisk och ger ett kraftfullt,
men vackert intryck. Hennes blick 4r vaksam, djup och in-
fingande. Hon 4r extremt skicklig pd att finga sin publik




och folk 1 Ravland som sig henne under sina resor, innan
hon tog plats i Korps rid, vittnar om fortrollande forestill-
ningar.

STY 4,SMI1 4,INT 2, KAR5

TALANGER: Tecknets véag 1, Stédmmans vag 3
FARDIGHETER: Styrkeprov 1, Uthdllighet 2, Narkamp 1,
Manipulera 3, Skaldekonst 4

UTRUSTNING: Artefakten Narkes trumma (se rutan
intill), Dolk
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NARKES DIKT

Vi ér séngen

Vi ér dikten

Vi ér berdittelsen
Jag arensam

\»_;\ PN /LL

[A_Ja/. Y a4
A G T/p‘;'“\r“‘\*'wr }"{“T]

NARKES TRUMMA

En halvmeterhdég, svart trumma med
svarta  fjgdrar och ldngs med
trumskinnet. Trumman bdrs éver axeln
med en rem och hdnger vid hoften pd
bdararen. Ger béraren artefakttérning TI0
p& Skaldekonst.
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KRILUGN

Krilugn ir dldst av medlemmarna 1 Korps rid och ocksa den
som tillbringat lingst tid 1 Koracia. Hon besitter stor kun-
skap om Det glomda landet och dess historia, men harp &
senare ar borjat ge ett alltmer osammanhingande intryck.
Hon kan plotsligt utbrista ”Ni kommer att d6!” i olika sam-
manhang, samtidigt som hon viftar med armarna framfor
sig. De andra medlemmarna i rddet har stor respekt for Kri-
lugns syner, men eftersom hon far allt svirare att formedla
dem, viftas hon mer och mer ofta bort som irrelevant i de
diskussioner som fors. Inte minst Sada ser att Krilugn inte

har mycket mer att bidra med till radet, och vilkomnar dir-

for Thuna extra mycket som hennes arvtagare som siare.

Aven om det kan verka som att Krilugn har tappat for-
stindet, har hon inte det. Hennes formaga att formedla
sina syner dr dock nedsatta sedan hon kommit for nira Kra-
syllaisina syner. Pa nagot sitt har sma enheter av mog tagit
sig in hennes hjirna och sprider sig nu dir, sakta men si-
kert. Detta kommer leda till att Krilugn forst helt forlorar
sin formdga att kommunicera med sin omvirld och en tid
direfter kommer hon 4ven ta sitt sista andetag. Parallellt
med att Krilugns tillstind forsimras, far dven Krasylla mer
inblick 1 Korps rads planer och var Koracia finns. Hennes
”Ni kommer att do!” ir i sjdlva verket en hilsning fran Kra-
sylla.

Krilugn har rott rufsigt hir, som har forlorat den eldiga
firg som brann dir tidigare. Hon 4r blek och rynkig och
hennes kinder hinger ner 6ver kikbenen. Hon for sig lang-
samt, som den gamla gumma hon ir, men kan plotsligt
vifta till med hiftiga rorelser.

STY 2,SMI2,INT5,KAR4

TALANGER: Synens vég 3, Oréidd 3, Omutlig 3
FARDIGHETER: Uthdllighet 2, Genomskdada 3,
Skaldekonst 2

UTRUSTNING: Ett enkelt FYND, pé kroppen

KNIVEN

En mirklig skepnad ror sig i Koracia. Den ir kladd 1 stora
svarta tygstycken och ansiktet ir tickt av en svart mask med
en kraftig nabb. Skepnaden kallas Kniven, men ingen vet
varfor. Ingen vet heller hennes riktiga namn.

Kniven har seendets giva och levererar underrittelser
till rddets sammantriden, med en rést som vixlar mellan
guturala uttryck och hoga skrik som paminner om jojk.
Hennes meddelanden blir med detta lite svara att forstd for
de andra i rddet, men de har gett upp sina forsok att fa
henne att bli tydligare. De lyssnar istillet extra noga och
diskuterar sedan sinsemellan vad det egentligen 4r Kniven
forsoker siga.

Innan Kniven kom till Koracia vandrade hon runt i
Ravland med sin bror, ocksd han beklidd med en korpmask.
De sjong i frimmande stimmor for folket 1 elindernas byar
och siade om framtiden och om vad som hinde 1 andra
delar av landet. Sedan Kniven valdes in i Korps rad, vandra
brodern ensam mellan byarna. Kniven kan ibland horas
jojkarna mot himlen frin Koracias hdgsta grenar och de




andra ridsmedlemmarna gissar att hon da har kontakt med
sin bror.

STY 3, SMI 4, INT 3,KAR 4

TALANGER: Synens vég 3, Orédd 3
FARDIGHETER: Uthdllighet 3, Speja 2, Bildning 3,
Overlevnad 1, Genomskdda 2, Skaldekonst 4
UTRUSTNING: Huggare
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HANDELSER

ANKOMSTEN

Hur dventyrarna tas emot nir de anlinder till Koracia, be-
ror mycket pd omstindigheterna. Om de tagit sig dit med
vild (och pi nagot sitt lyckats ta sig upp i tridkronan utan
korparnas bro), kommer korpsystrarna sjilvklart att bjuda
motstind. De engagerar dd korpsvirmarna fran Korps torn
som frimsta forsvar, for att sjdlva kunna anvinda besvirjel-
ser pa avstind.

Om dventyrarna istillet kommer 1 sillskap med
Voldang och Thuna, kallar Narke direkt till sammantride.
Aventyrarna blir utfrigade (och tankelista) om sina avsikter
och hur de kunde hitta fram till byn. Dessutom tar ridet
tillfillet 1 akt att samla underrittelser frin Ravland. Efter
utfragningen rollpersonerna riktas uppmirksamheten mot
Thuna (om hon 4r med &dventyrarna). Hon vilkomnas
hyirtligt och moderligt, nistan instillsamt, men visar sjilv
upp sin mest trotsiga sida. Hon kritiserar radets inaktivitet
och hédnar deras invindningar. Utspelen beméts med stilla
argumentation av de andra medlemmarna.

Réidsmedlemmarna fragar om vad som hint Virindes
(se Liktradet ovan). Thuna berittar och ridsmedlemmarna
reagerar med sorg och viss radsla. De konstaterar ocksa att
en ny ridsmedlem sd smaningom behdver utses.

Dagen efter inleds Thunas invigningsceremoni. Under
fysiska protester tvingar radsmedlemmarna av henne
hennes klider och milar henne direfter helt svart. Darefter
forklarar de att hon behover gi in 1 helgedomens
innanmite och uppfyllas av Korps ande (se Helgedomen
ovan). Efter att hon gitt in hors hon skrika, skratta och
krikas ddr inifrin. Ridsmedlemmarna hindrar varje forsok
att ta sig in till Thuna. Efter nigon timme kryper hon

kvidande ut och lagger sig medvetslos pa trappan utanfor.
Ridsmedlemmarna nickar saligt mot varandra och bir
sedan Thuna till en hydda i byn, dir hon virdas under nigra
dygn av Siwam. Aventyrarna bjuds att stanna for att vidare
diskutera ldget 1 Ravland.

Vad som ska hinda med Korps 6ga, bordliggs tills vi-
dare. Sada tar hand om artefakten.

ORTJAKT

Voldang ir i behov av svartort (se rutan hir intill) och ber
dventyrarna om hjilp att samla 5 enheter till henne. Hon
ger dem ett exemplar som referens. Som beloning erbjuder
hon dem T6 enheter av en likeort (fungerar som motgift
mot gifter och dtervinner direkt en poing STY).

Voldang beskriver for dventyrarna var de kan finna 6r-
ten, men berittar inte att det inom en svartalfstams revir.
Senaste gangen hon var dir, upplevde svartalferna som hot-
fulla och vill dirfor undvika omradet. Aventyrarna, dire-
mot, kan ju forsvara sig och det vore ju inte heller hela virl-
den om de inte kunde gora det.

Svartort vixer 1 skogen 1 en hexagon som inte bor pla-
ceras alltfor lingt ifrdn Koracia. Att hitta 6rten fungerar pa
samma sitt som att SOKA FODA. For varje lyckad tir-
ning, hittar dventyrarna en enhet. De kan fortsitta leta 1
samma hexagon flera kvartsdygn, tills de hittat sina 5 en-
heter. Férutom risken for misséden, finns ocksd den att bli
upptickt av svartalferna. 1T6 svartalfer (se s. 68 i
Spelledarboken) befinner sig i nirheten. Aventyrarna kan
undvika att bli upptickta genom att forsta lyckas HALLA
UTKIK och direfter lyckas med ett motstandsslag mellan
SMYGA och SPEJA. Om daventyrarna blir upptickta,
anfaller svartalferna om de ir fler 4n dventyrarna. Om de ar
firre, himtar de forstirkning och dterkommer, nagon
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SVARTORT
Svartortens effekter kommer fram nar

den intas genom munnen. Den &ér dé
bade dodlig och sévande (giftstyrka 9),

men om den blandas ut (som Voldong\ﬂ
brukar goéra) forsvinner dess dodande N

effekt. \
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halvtimme senare, som en styrka om 2T6+6 ilskna
svartalfer. Hur dventyrarna tar sig ur knipan ir upp till

dem. Svartalferna ir inte omojliga att prata med, men det
krivs god argumentation och ett lyckat motstindsslag
mellan MANTPULERA och GENOMSKADA for att

dventyrarna inte ska bli infingade och satta i en kall grotta.

SVEKET

Nir Thuna var inne 1 helgedomen under sin invigningsrit,
kom en syn till henne. Den bestar av ett minne frin en
regnig, mork natt i Karnevera, men det mesta av det idr
holjt i dunkel. Thuna dterkommer dock till synen och ir
Svertygad om att den ir av stor vikt under tiden som hon
vardas i Siwams hydda. Minnet klarnar under dygnen som
gir och hon ser fler och fler detaljer. Hon borjar se
skepnader som stdr och pratar i regnet. Sedan ser hon att de
dr svartklddda och har korpar omkring sig. Sedan ser hon
att en av dem 4r Badalar slaktaren, Svartvingarnas ledare (se
Spelledarboken, s. 36), och att de andra svarar honom
?aldrig mer”. Slutligen ser hon att en av de andra dr Siwam,
men da kanske det redan ar for sent.

Nir Thuna berittade om Virindes 6de forstod Siwam
att tiden var inne att bereda vidg. Hon fOrsdker fi mer
information frin Thuna nir hon véirdar henne och tar sig
ner i skogen 1 korphamn for att fa kontakt med sina frinder
i Svartvingarna. Till slut hittar hon dem och de ligger upp
planen for en riad mot Koracia. En natt, nir de flesta sover,
binder hon sina lingsta rep i de ligre grearna av byn och
slipper ner dem mot marken. En stund senare har en grupp
pa Io svartvingar tagit sig upp i tridkronan for att
smygande ta livet av sa manga korpsystrar som majligt.

Aventyrarna kan f3 illavarslande ledtridar genom
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Thunas drommar och Krilugns ”ni kommer att do!” kan
komma vid limpliga tillfillen. De kan dven rika pd Siwam
i skogen, bade som korp och minniska. En korp kan
komma till Korps torn med budskapet ”Koracia ir rojt! En
bedragare vandrar bland er!” Detta kan skapa misstankar
mot iventyrarna och Thuna, men Sada 4r mer
misstinksam mot Siwam. Om hon skulle avslgjas innan
hon har sldppt in Svartvingarna i Koracia, och hon vet om
det, dndras planen och hon forsvinner frin byn. Hon
aterkommer sedan med Svartvingarna och de tar sig in via
gavoplatsen.

Om det finns tid, erinrar sig medlemmarna i Korps rad
en profetia frin Korps heliga skrift. Profetian beskriver hur
utomstiende kommer att vara Koracias beskyddare vid

Korps virsta provning och att de da ska bevipnas med Korps
klor, vilket tolkas som de artefakter som aterfinns i Korps
helgedom. De idr alla Gvertygade om att stunden dr
kommen och att dventyrarna ir de utvalda. De behéver
emellertid sjdlva gi in i1 helgedomen f6r att himta
artefakterna och blir dir paverkade av roken.

Svartvingarnas attack kan utspela sig pa lite olika sitt.
Aventyrarna kan avstyra den helt, halvt eller inte alls. De
kan befinna sig i Koracia eller dterkomma nir attacken
redan dr inledd. Spelledaren avgér vad som passar hans
spelgrupp bist, men
Svartvingarnas morka tungsinne, dir de massar ”Aldrig
mer!” som svar pi utrop som “Minniskor 1 Ravland?”
”Koracia?”.

Om dventyrarna avvaktar med att handla och sedan
atervinder till Koracia kan de motas av forfirliga syner dir
medlemmarna i Korps rad har styckats och hingts 1 gren-
verket. Nagon medlem kan ha 6verlevt och kan beridtta om
vad som hint.

skeendena bor priglas av

UPPDRAGSGIVARE

Aven om #ventyrarnas insatser skulle imponera pa Korps
rdd, kommer de inte bli hemmahérande i Koracia (férutom
om négon av dem vigt sitt liv 4t Korpkyrkan redan innan).
De kan didremot betraktas som allierade 1 kampen mot Rost-
kyrkan och bli skickade pd diverse uppdrag till exempelvis
Eners pik och Pelagia for att knyta och underhélla allianser.
Korps rad kan dven bidra med legender om och fingervis-
ningar 1 jakten pa kronan Stanengist.

ROST OCH ELD

Krilugn blir allt simre och dras in i sin dvala. Samtidigt
mirker Sinea och Voldang att skogens bickar har blivit
svagt rostfirgade och djuren har bérjat bete sig markligt.
Snart borjar ocksd skogsbrander hirja och de kommer nir-
mare och nirmare. Rostbréderna ar har!

I takt med Krasyllas inflytande 6ver Krilugn har okat
har Rostkyrkan fitt reda pa var Koracia ligger. De har dirfor
hillt mog i vattendragen och eldar systematiskt upp skogen
for att tvinga fram Korps rad. Den som dricker av vattnet 1
skogen drar pd sig samma dkomma som Krilugn, dir mog
sakta men sikert tar 6ver ens omlopp.

I kampen mot inkriktarna har korpsystrarna de vilda
djuren. Aven svartalferna gér motstind, och kan méjligen
fa hyilp av ytterligare stammar och dven styrkor fran halv-
lingarnas byar i Belifar. Det drgjer inte heller alltfor ling




tid innan Zertorme ansluter med aslener och il-
vestamlingar. Skeendena kan spelas ur dventyrarnas person-

liga synvinkel, men kan dven utvecklas till ett taktiskt spel
med truppforflyttningar och storre slag.

Oavsett utgang i striderna, ger Krilugn slutligen upp sin
kamp ijordelivet. Strax innan vaknar hon upp ur sitt técken
och tittar lugn pa den hon har bredvid sig. Sedan siger hon:
”Ta ifrdn mig vapnen. Knidpp mina hinder. Slut mina 6gon
och 6ppna buren. Lit mig flyga hirifrin”. Sedan slutar hon
andas.




