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En ensam vind river upp damm iver de fallna stenblocken. I
ovrigt ligger ruinstaden ode framfor era fotter. Invid det som
en gang var stadens portar tronar en stenstaty av en stolt mero-
mannerdvarg med lyft stenhacka. Den ar vildig, som ett torn,

och inifrdan skallen lyser skenet av en flammande eld genom
ogonhdlorna. I dess skugga ligger en likadan staty, krossad mot
marken. Bakom den leder en bred allé rakt genom ruinerna till
en stor svart port in i berget. Porten dr stangd och de tvd staty-
erna, som tidigare verkar ha sttt stolta tillsammans avbildar
nu snarare ndgot som liknar en avstutad stridsscen mellan tvd
syskon. Kvidershold ligger ode, men sa plitstigt hor ni avligsna,

oregelbundna slag eka mellan de fallna byggnaderna. Ar gru-
Van vaken trots allt?

BAKGRUND

Nir meromannernas klan tvingades 6verge gruvstaden Kvi-
dershold dr 865 e.s. var det ett nederlag som skulle komma
att prigla deras avkomma 1 generationer. Staden och dess
tillhorande gruva var sjdlva hjirtat i klanens kultur och eko-
nomi. Att 6verge den var saledes inte ett beslut som dvir-
garna tog litt pd. Barrikaderade i den stora gruvan samlade
den ddvarande kungen, kung Ferdar Dunkelsyn, sina radgi-
vare och representanter fran stadens mer ansedda familjer.
De var oeniga. Trots att bergets viggar och den vildiga
gruvporten var tjocka, horde de sina tjanare orcherna bli
nedgjorda av Zygofers vanvixare i stadens ruiner utanfor.
Vissa ville 5ppna porten och strida. Andra ville stanna i gru-
van, 1 hopp om att orcherna till slut skulle driva fienderna
pa flykten. Kung Ferdar Dunkelsyn beslét dock att Kviders-
hold var forlorat och att det mest hedervirda var att for-
segla gruvan och ta sin klan dérifran. Han ledde sitt folk ut
genom en gang till en annan del av bergen och sag sedan till
att rasera viagen bakom sig. Direfter upplostes klanen.
Nigra familjer stannade 1 bergen 6ster om Kvidershold,
medan andra foljde sin kung norrut till sina frinder bel-
derannerna. Med sig hade kungen den enda nyckel som
skulle kunna 6ppna Kvidersholds gruvport. En dag skulle
hans avkomma étervinda for att dterta gruvan och bygga
upp staden igen.

Efter kungens flykt ldg gruvan stilla, moérk och 6de. Ra-
set frin kung Ferdars sista utvig eckade avligset. Striderna
utanfor porten fortsatte. Det drdjde si linge som fem dygn
innan ndgon vigade ge ett hjud ifrdn sig. Sedan krop de
fram.

1;« OVERSIKT ,ii‘\

- Kvidershold ér en gammal gruvstad,
som dévergavs av meromannernas
" klan fér ca 300 é&r sedan. Under deras )
’ frnvaro har deras kusiner, teral-
= derna, skapat ett eget rike I1&ngt ner i
: underjorden. Dessutom har en stam
neslingar flyttat in, och de avgrunds- \
maskar som meromannerna en
gdng i tiden holl som bruksdjur for
gruvdriften har nu slagit sig fria. Sam- A
. tidigt &r meromannerna pd vag for
att atervéinda till sitt gamla hogsate
och en drakorm lockas av de djup-
aste grottornas férfériska sken.

Nér &ventyrarna anlénder Htill
plasten férefaller den tyst och dde,
men de I&r snart bli varse om de kon-
flikter som redan utspelar sig i under-
jorden och de som d&r i antdgande.
Vems sida de vdiljer att ta ér upp till
dem, men de bér vdlja vist. Att ha
hjélpt den vinnande sidan ta makten

6ver Kvidershold kan ge en vérdefull
_allierad i Det glbmda landet. ’
\
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Det kan vara bra fér spelledaren
att I&ésa igenom avsnitten om Kvi-
dershold (Spelledarboken, s. 22-27),
meromannernas klon (s. 55), nes-
lingar (s. 65-66), avgrundsmaskar (s.
72-73) och drakormar (s. 84-85). N
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S4 snart Terald Stenknidck forstod att kung Ferdar avsig
limna och begrava gruvan, samlade han sitt gruvlag. Han
forklarade att han tinkte stanna och att de girna fick gora
honom sillskap. Terald, som var en populir férman, fick
med sig dem alla och de sl6t ett heligt 16fte om att tysta bli
kvar tills kungen atervinde eller tills de sjdlva gick under.

De samlade, pi var sitt hall, sina familjer och packade vad
de kunde fi med sig. Direfter samlades hela skaran ater och




de vevade ner sig sjalva sd djupt ner i berget som gruvan
nidde. Dir slickte de sina lyktor och holl sig gomda under
tiden som resten av deras klan limnade gruvan.

300 dr har gitt sedan dess. Zygofers trupper slaktade or-
cherna i Kvidershold, men de lyckades aldrig forcera gruv-
porten. Alderlinningarna bosatte sig i ruinerna ovan jord,
men mirkte aldrig av Teralds gruvlag djupt under berget.
De skydde gruvporten som en Stors forbannelse och bosatte
de delar av staden som ldg lingt ifran dem. Till och med
rostbroderna och vanvixarna holl sig undan.

Under tiden forde Teralds gruvlag en svir tillvaro i gru-
van. Deras proviant tog slut och de tvingades 6verleva pa
svampar, rotter och det sparsamma utbud av villebrid som
grottorna erbjod. Dessutom borjade gruvlagets samman-
hallning krackelera. Terald forsokte till en borjan medla for
att halla dem samman, men kinde sig till slut tvungen att
g4 en annan vag,.

Terald hade blivit varse att en grupp dvirgar hade borjat
gora planer pa att ta sig upp till ytan igen. For Terald skulle
detta inte bara innebdra ett brott mot det 16fte grupen slu-
tit, utan ven en risk att slidppa varelserna pa utsidan in 1
gruvan. Han sig sig tvungen att agera och grep konspirato-
rerna och deras familjer. Som straff for deras brott grillades
de levande 6ver 6ppen eld. Direfter beordrade Terald de
kvarvarande dvirgarna, halégda och hungriga, att ta for sig
av Stors gava. Han utropade sig till kung Terald Stenknick
av teraldernas klan och gruvan till hans kungarike. Han for-
klarade att de skulle griva djupare i berget, till de ligre lag-
ren av virlden for att finna sitt nya liv dir. I hemlighet Lit
han ocksa sin frimste ingenjor ta med sig ett antal betrodda
dvirgar for att anldgga en filla kopplad till porten fran gruv-
staden. De mitta dvirgarna gick ner pa kni, till viss del av
ridsla men ocksa av vordnad och tillit.

Teraldernas klan grivde djupare och hittade mineraler
och vixtarter som de aldrig sttt pa innan. De utforskade
sina fynd och lirde sig utnyttja dem for sin 6verlevnad. De
slapp svilta och kung Teralds stillning blev allt starkare.
Han gladdes 6ver fynden och speciellt en regnbagsskim-
rande sten, stor som en knytnive, drog hans uppmarksam-
het till sig. Han kunde titta pa den 1 timmar och upplevde
att den gav honom nytt liv. Vid det hir laget hade han blivit
gammal, men stenen holl honom pa fotter. Nir han dnda
till slut blev singliggande och teralderna vakade for hans
bortging, bad han att fi stenen fist i sin panna. Han f6rlo-
rade medvetandet i samband med ingreppet och hans un-
dersatar sorjde honom som avliden. Ett dygn senare

vaknade han emellertid ater upp, fylld med liv och kraft.
Sedan dess kallar teralderna stenarten for teraldin och s6-
kandet efter teraldiner har blivit klanens huvudsakliga mdl
1 deras utgravningar. De stenar de hittar ligger de i den un-
derjordiska sj6 som utgdr mitten for deras rike och Teralds
tronsal.

Nigon ging under dren som gick etablerade sig en stam
neslingar under den gamla gruvstaden. De lockades av den
mineralrika jorden och kunde, i det lugn som nu radde un-
der berget, utvidga sin stam till ett stort rike som strickte
sig under 1 princip hela ruinstaden. I sin strivan efter mer
teraldiner grivde teralderna djupt och brett under berget.
Till slut tog deras begir dem in under neslingarnas rike, vil-
ket till att stora delar rasade ner 6ver grottan teralderna just
grivt ut. Bada folken led stora forluster i raset och ett sluk-
hil bildades 1 ruinstaden ovanfor.

Raset blev inledningen till en stor konflikt, som pagar
an i dag. Till en borjan handlade den om att utkriva himnd
pé varandra for raset, men nir teralderna, genom experi-
ment och gamla legender, insdg virdet av neslingarnas so-
tekott fordjupades sprickan mellan folken. Teralderna bor-
jade finga in neslingarna och anvinda kéttet som foda, ld-
kemedel och inte minst for att fi teraldinerna de hittade i
berget att vixa sig storre. Grymheterna har vickt raseri hos
neslingarna, som nu forsdker Svertrifta teralderna genom
att finga in sina fiender och utsitta dem for utdragna och
plagsamma ritualer.
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Samtidigt som den pigiende konflikten under Kviders-
hold, har Blodsdimman littat 6ver Det glomda landet och
Ferdar Dunkelsyns arvinge, Tormund Halvhand, har lovat
atervinda till Kvidershold och pd nytt gora det till mero-
mannernas hem. Runt halsen bir han den nyckel som gatt
1 arv sedan gruvan limnades. Dessutom har den idregiriga
drakormen Sansin fatt en skymt av stenarnas Ljus och ir
6vertygad om att det 4r guden och anfadern Tincturus som
doljer sig i grottorna.

NS

VAGAR HIT

Aventyrarna kan ni Kvidershold pi manga olika sitt. Det ir
inte osannolikt att de tar sig dit pa eget initiativ eftersom
platsen dr utmirkt pa kartan. Uppslagen nedan ar tankta att
locka ner dem 1 grottorna innan Tormund Halvhand an-
lander till platsen, men det 4r inte pa nagot sitt en forut-
sittning for att kunna anvinda dventyrsplatsen.

AVGRUNDSMASKEN

Aventyrarna blir plétsligt attackerade av en ung avgrunds-
mask (Spelledarboken, s. 72—73) som springer upp frin
marken under deras fotter, antingen utanfor eller inne i ru-
instaden. Om &dventyrararna besegrar masken kan de hora
ekande oregelbundna slag fran den tunnel som masken lim-
nat efter sig (se 6. Tunnlarna under Platser).

DE SOM BLEV KVAR

Aventyrarna triffar en grupp dvirgiska jigare under sin fird
genom bergen Gster om Kvidershold. Dvirgarna r till en
bérjan misstinksamma, men blir, sd snart de mirker att
dventyrarna inte utgdr nagot hot, gistvinliga och bjuder in
dem att tillbringa natten i deras grottby. Dir blir de bjudna
pa mat och fir legenden om Kvidershold och den dterkom-
mande kungen berittad for sig. De kan ocksé fi hora om en
besvirande drakorm i trakten (se ”Regnbégens slut”) och de
spoklika ljuden frin slukhélet 1 ruinstaden.

KUNGENS STJARNA

Aventyrarna kan pa hall se nigot som verkar vara en lig
stjarna pa natthimlen. Nir de nirmar sig ser de emellertid
att skenet kommer frian toppen av en gigantisk staty. Den
forestiller en dvirg och skenet, som verkar vara fran en eld,

kommer fran dess 6gon. Bortom statyn ser dventyrarna ru-
instaden Kvidershold framfor bergets fot.

REGNBAGENS SLUT

Om aventyrarna firdas genom bergen 6ster om Kviders-
hold, kan de stota pd drakormen Sansin. Hon ligger i en
skreva och har just avslutat en maltid, bestdende av ett antal
bergsgetter. Solens eller médnens sken reflekteras i hennes
fill och spelar vackert pa bergsviggarna. Sansin dr mer in-
tresserad av att prata dn av att slass (hon ér ju redan miitt).
Om hon fir tala till punkt, berittar hon att hon funnit
regnbagens slut, hennes sliktes anfader och gud Tincturus
vagga. Den heliga platsen dr dock beligrad av smutsig ohyra
och Sansin ber dventyrarna samla information it henne.

Sansin visar girna dventyrarna en vig genom berget
som mynnar ut i den underjordiska sjon (se 11. Sjon under
Platser).

SAGEN

Ddirgklanen meromannernas gamla higsate Kvidershold var
beryktat for sina starka farstningsverk. Desto storre blev davfor
besvikelsen da klanen tvingades fly fran staden och léta den

Jalla under Zygofers kontroll. Vanvéixarna och rostbriderna
lyckades dock aldrig ta sig igenom den forseglade port som vak-
tar stadens rika gruva. Porten sigs endast kunna oppnas av den
kungliga nyckel som gitt i arv genom meromannernas success-
ton. Nar nu Blodsdimman har lattat har den nuvarande in-
nehavaren och arvtagaren till den meromanniska tronen, Tor-
mund Halvband, lovat fora sin stukade klan dter till sitt hem

Jor att vicka den sovande gruvan och dterupplbygga staden.
Han tror att han dtervander till en ode plats, men agventyrare
Som vistals i ruinerna talar om Yud frin underjorden, om
ekande slag i grottorna dér nere, som om gruvan vore hemsokt
av klanens svikna forfiader.

__-@\

PLATSER

Den hir dventyrsplatsen anvinder en struktur dir platserna
ibland slumpas fram allteftersom aventyrarna utforskar
den. Detta dr for att forstirka kinslan av att dventyrarna
snart gér vilse i ett odndligt myller av underjordiska platser.

KVIDERSHOLD
g
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SLUMPMOTEN | RUINSTADEN

T6 MOTE BESKRIVNING
- 1 Fynd En av ventyrarna hittar ett FYND, undangémt i en kista eller ask under
rasmassorna. Sl ett slag pé tabellen fér VARDEFULLA FYND, PA KROPPEN i
Spelledarboken (s.183-184).
2 Slumpmoéte  SI& ett slag pé tabellen for slumpmaoten i Spelledarboken (s.143) och Iés
T av under "Ruinstad”.
- 3 De somblev  T6 dvargjagare frén bergen har sett att det lyser fréin det gamla vakttor- j
N kvar net och vill underséka detta ndrmare. De &r pd sin vakt, men kan inte I&ta -
B det passera eftersom det skulle kunna betyda att kungen har dterkom-
: mit. Se vidare under "De som blev kvar” pd s. 21. (
4 Meroman- T6 meromannerdvdargar fran fortruppen ar nere och utforskar ruinerna.
g-— ner
5 Gast En gast av en fallen orchkrigare rér sig bland de fallna byggnaderna. Se
— vidare under "De fallna’”.
6 Avgrunds- En hungrig ung avgrundsmask hér éventyrarna nerifrén underjorden -
mask och gér till attack. Om é@ventyrarna lyckas HALLA UTKIK innan, hér de mul-
' ler under sina fétter och kan sétta sig i sékerhet innan avgrundmasken
kommer upp till ytan.

Det dr inte val som hoger eller vinster 1 en korsning, som
avgor var de hamnar, utan turen och hur mycket tid dven-
tyrarna ligger i underjorden. I stillet for att lta tirnings-
slag avgora kan spelledaren sa klart dven vilja utfall for att
anpassa tempot efter spelgruppens preferenser.

Platserna dr beskrivna utifran att dventyrarna kommer
till dem for forsta gangen. Under spelets ging kan platserna
givetvis forindras, och firder mellan dem kan ga snabbare
med vigvisare som kidnner underjordens gangar. En sche-
matisk 6versikt 6ver hur det gér att firdas mellan Kvider-
holds olika platser finns pas. 7.

1. RUINSTADEN

Eztgytter av ruiner breder ut sig framfor foten av et stort berg,
Runt det som en ging var en stad loper resterna av en stenmur,
Vars storsta oppring kantas av tvd higa statyer. Den ena statyn
bar fallit till marken, men det gr indé att se att de bida sta-
tyerna ar varandras spegelbilder, dvirgar med varsin sten-
hacka hijda i ett slag.

Den fallna statyn blockerar det som en gang var en bred allé
rakt mot den stora svarta port i berget som leder in till

KVID

gruvan. Allén kantas av byggnader som antingen krossats
eller vittrat sonder. Om dventyrarna tittar nirmare pa rui-
nerna kan de se att deras grunder verkar vixta ur sjdlva mar-
ken och inte lagda oavnpi den.

Om édventyrarna viljer att utforska ruinstaden kan de
rika pd slumpmdten enligt tabellen nedan (ett slag per

kvartsdygn).

2. VAKTTORNET

En valdig staty av en stolt dvirg som svingar sin gruvhacka re-
sersigover rasmassorna. Det lyser, som av fladdrande eld, frin
dess ogon. Pa marken ligger en likadan staty, men krossad av
Jallet alldeles vid den stiendes fotter.

Tormund Halvhands fortrupp har slagit lidger 1 vakttornet
och bevakar dess omgivning noga genom statyns 6gon och
dolda gluggar lingre ned. Om de marker att nagon nirmar
sig, och det inte ror sig om en Svermiktig styrka for for-
truppen, beordrar de inkriktarna att stanna under tiden
som ett antal dvirgar kommer ner for att forhora dem.
For att komma upp till statyns topp, dvirgens huvud,
ddr fortruppen har sitt liger gir man in genom en 6ppning

RSHOLD
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1 dvirgens hil. En gammal ekdorr hinger pé sina gangjirn,
men ir sedan linge formultnad och obrukbar. Frin opp-
ningen gar smala trappor upp genom statyn till huvudet.
Rummet 1 huvudet har en diameter pa ca fyra meter. En eld
brinner i mitten och lings viggarna ligger dvirgarnas pack-
ning.

< VARELSER: T6+I meromannerdvargar

3. GRUVPORTEN

Den breda allén leder, via en lika bred trappa, upp till en gig-
antisk svart port i berguvdggen. Porten saknar springor och syn-
liga gangjéirn och verkar gjord av solid sten. Over dess yta éir ru-
nor skrivia. Den utstralar en fientlig Gverligsenbet som gor er
lla till mods. Den ser ner pd er, som vore ni myror.

Porten in till Kvidersholds gruva dr skapad av sten frdn virl-
dens undre lager och oforstorbar. Dvirgar, och andra som
lyckas med ett slag for BILDNING, kan ldsa runskriften:

BERGET AR SLUTET
ENDAST KUNGEN MA OPPNA
VACKA BERGETS LAGA

Porten dr smidd 1 underjordisk eld av metaller fran de djup-
aste lagren. Den kan endast forstoras av drakeld. Dessutom
ir den dven laddad med avvisande magi. Aventyrare som
drojer sig kvar vid porten, blir utsatta for besvirjelsen TER-
ROR (effektgrad 1, Spelarboken, s. 138), en ging per runda
tills de gér ner for trappan. Det enda som kan 6ppna porten
ar om kungens nyckel sitts 1 dess 1ds. Se, 1 s fall, hindelsen
”Kungens dterkomst”.

4. BIBLIOTEKET

Trots att det ir en ruin gar det inte ta miste pd den forfallna
bygenadens dignitet. Flera meter higa valvbdgar och rester av
rikt dekorerade viggar med motiv fran dvirgarnas historia i
Det glomda landet. Ni har funnit resterna av Kvidersholds
bibliotek!

Biblioteket var en gang vilsorterat och rymde 1 princip allt
som finns att veta om Det glomda landet, ur dvérgars per-
spektiv vill siga. Om aventyrarna letar 1 rasmassorna kan
spelledaren vilja fran eller sla ett slag pa tabellen pa fSrega-
ende sida for att avgora vad de hittar.

A AR ;/r“‘vl
\ FYND I BIBLIOTEKET

T6 FYND
N

Sdgen om Drottning Agathas
tvillingtavlor
2 Sédgen om hammaren Varde-
bane
Sagen om Karskenfots stovlar
Ségen om Vond
Sédgen om Lumragruvorna
Karta som pekar ut Stormunsel,

r/
f/ Lumragruvorna och Vond
—

(o2 [Né) [ I SN @V )

5. SLUKHALET

Bland de rasade byggnaderna ser ni ett kvarter, dar marken

har gett vika och ldmnat ett stort hal efler sig. Nar ni narmar
er hor ni ljud nerifran avgrunden. Taktfasta slagav hacka mot
sten ekar fran djupet, men dar ar ocksa ndgot mer. Rister, jam-
rande rister, och enstaka aviagsna skrik hors nedangfor er. Ha-
let ligger morkt, men morkret lyckas inte dolja den plaga som
bebor avgrundens gangar.

Slukhdlet ar ett 1 princip lodritt schakt som 16per ner i en
underjordisk sj6. Det gar att Klittra ner 1 det, men det ir
svart och tidskravande. Luften 1 slukhdlet ar kall och fuktig,
Hir och var rinner vatten lings bergviggen och droppar
ner 1 djupet. Morkret blir mer och mer kompakt ju lingre
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ner aventyrarna kommer och nerifrdn botten hérs jaim-
rande gastar (se IT. §j6n), och ibland dven avligset ekande
slag mot sten (frén teraldernas gruvor).

For att ta sig nedat 1 slukhdlet, behéver dventyrarna sld
slag for RORLIGHET. Varje slag motsvarar en kvartstimmes
tidsatging. Om slaget lyckas, tar sig dventyraren nedit. Hur
lingt hon kommer, avgors av ett slag pa nedgingstabellen
pa nista sida. Resultaten pd tabellen dr kumulativa. Om det
forsta slaget visar 2, slds nista slag T6+2..

Om slaget for att klittra misslyckas, hittar inte dventy-
raren nigon vig neddt och fir vinta med att forscka igen
till nésta kvartstimme. Om ett pressat slag misslyckas, fall-
ler dventyraren ner i slukhélet. Skadan paverkas av varifran
1 slukhalet fallet sker. En fallande dventyrare landar 1 den
underjordiska sjons vatten.

Forsiktiga dventyrare kan, infor varge slag for att
klittra, spana efter en limplig vdg nedat. Spelaren behover
ange detta sjalv och slir da ett slag for 6vERLEVNAD. For
varje lyckad tirning modifieras slaget for att kldttra med +1.
Det ir ocksda mojligt for dventyrare att hjilpa varandra un-
der kldttringen. Det gor emellertid att tidsitgangen for-
dubblas. Om gruppen vill halla ihop under klitringen, slis
slaget for RORLIGHET endast av den med lagst FV i firdig-
heten.

Vid strid under klittringen, kan endast vapen med en-
handsfattning anvindas. Alla slag f6r handlingar modifie-
ras dessutom med -2, eftersom kombatanterna ir tvungna
att samtidigt halla sig kvar i viggen. Pressade slag som miss-
lyckas resulterar 1 att dventyraren tappar taget om viggen
och faller ner mot botten. Genom att RETIRERA eller mot-
svarande SPRINGa kan en dventyrare ta sig till en avsats for
att gora bida hinderna fria.

Att kldttra upp genom slukhalet fungerar pd samma sitt
som ner, med den enda skillnaden att nedgangstabellen
omvinds.
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NEDGANG | SLUKHALET

T6+TIDI- AVSATS/ EFFEKT
GARERE- MOTE
SULTAT

1 Hélberg Stenen ger vika under en éventyrares fot och faller ner mot botten av
slukhdlet. Aventyraren klarar av att ater f& féste och nér hon under-
soker véiggen ndrmare mdrker hon att den bestdr av ett sprott, glest
natverk av sten, som om den blivit hélsatt. Lyckat slag for OVERLEV-
NAD eller BILDNING ger informationen att ndtverket antagligen ar hél-
berg (se s.14), skapat av neslingar. Nésta slag for att kiéttra modifie-
ras med -1 pd grund av den pordsa stenen.

2 Neslingar  Aventyrarna mérker hur slukhdlets véigg plétsligt ror sig och ut ur den
véller 5T6 véisande neslingar som, kléingande pé grottvéiggen, borjar
syna pé éventyrarna. De bjuder in dem till sin drottning. Om éventy-
rarna inte foljer med sjalvmant, och neslingarna ér minst tre géinger
s& méinga, forsdker de ta dem med sig med vald. Annars hdller de sig
pd avstdnd. Om de kanner sig hotade, forsvinner de in i hdlberget
igen.

Tunnel En rund mérk tunnel dppnar sig i vaiggen. Ett lyckat slag for OVERLEV-
NAD eller BILDNING ger informationen att tunneln troligen ér grévd av
en avgrundsmask. Om dventyrarna vdéljer att krypa in i tunneln, nér
de Tunnlarna.

Avgrunds-  En hungrig ung avgrundsmask hér éventyrarnas kléttring genom

mask slukhdlet och gar till attack. Om dventyrarna lyckas med ett slag for
SPEJA, hér de muller i véiggen och kan géra sig redo fér strid innan
avgrundsmasken anfaller. | annat fall f&r avgrundsmasken utfora en
attack innan initiativ dras. Avgrundsmasken ldmnar efter sig en tun-
nel som leder in till Tunnlarna.

Gruvgdng  Aventyrarna ndr en avsats framfor en gréivd och uppstéttad géng in i
véiggen. Géngen leder till Den gamla gruvan, se s. 14.

Botten Aventyrarna ndr Sjon pd slukhdlets botten, se s.16.
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FALLSKADA | SLUKHALET

“"FALLFRAN... SKADA

Slukhélets mynning Bruten. Kritisk skada (kross) slés med T6+60.

Halberg Bruten. Kritisk skada (kross) slés med T16+50 (10-talet slds med T6.1-3
blir 0. 4-6 blir 1. Om tarningarna exempelvis visar 3 och 4, blir resultatet
4+50=54).

Neslingar Bruten. Kritisk skada (kross) sl&s med T26+40 (10-talet slds med T6.1-2

%, blir 0, 3-4 bli1 och 5-6 blir 2. Om tarningarna exempelvis visar 3 och 4,

Vs

T

blir resultatet 14+40=54).

Tunnel Krosskada 1276
Avgrundsmask Krosskada 8T6
Gruvgéng Krosskada 476
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6. TUNNLARNA

En stank av kadaver och fuktig jord skiljer mot er inifrdn den
morka tunneln. Vaggarna ér rundade och sluter sig om er som
ien tarm. Tunneln ir tyst.

Tunnlarna ir spar av omrédets avgrundsmaskar, och knyter
ihop underjordens olika platser. Tunnlarna dr dock sa
minga och langa att de dr svara att navigera 1.

Om dventyrarna tar sig in 1 tunnelsystemet, slis ett slag
pé tunneltabellen pd s. 12-13. Varje slag innebidr en timmes
fird, vilket dr en otrevlig upplevelse. Det stinker av as och
avforing fran avgrundsmaskarna, och morkret och tystna-
den forefaller ibland sd odndlig att det 4r svart att fi en upp-
fattning om tid och rum. For varje timme &ventyrarna
spenderar 1 tunnlarna, behover de utsta en skrickattack.
Den forsta timmen slas attacken med tre tirningar. Om
dventyrarna inte natt en mynning vid det laget, slis en ny
attack med fyra tirningar, osv.

ATT JAGA AVGRUNDMASK

S&val neslingar som teralder jagar
den kull avgrundmaskar som vistas i
Kvidersholds underjord. B&da goér det
fér att minska bestarnas antal, men
neslingarna festar gdrna dven pd
kottet.

Avgrundmaskarna jagas bdst
med sé kallade trumfdllor. De kon-
strueras med kraftiga sylvassa pélar
som riktas mot en grottvéigg. Dérefter
staller sig en modig sjél och trummar
taktfast p& en trumma alldeles vid
fallan. Eftersom avgrundsmaskar
lockas av takten i slagen, sprénger
snart en ur grottvéiggen och spetsas
pd pélarna.

Teralderna har utvecklat en
oregelbundenhet med sina hackor
fér att undvika att avgrundmaskarna
lockas till gruvorna.
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UTRYMMEN OCH MOTEN | TUNNLARNA

UTRYMME EFFEKT
m Ytan Tunneln stiger efter ett tag uppdt och efter ytterligare ett tag kan
diventyrarna héra vinden och livet ovan jord. Tunneln mynnar ut
strax utanfér Kvidershold, dér en ung avgrundsmask éverraskat ett
byte. Masken dr fullt upptagen med att kalasa pd bytet i ndrheten.

12-14 Tunnel Aventyrarna féljer tunneln i vindlande svéingar genom underjorden, j
utan att né néigon mynning. SIé ett nytt slag pé tabellen. :
-~ 15-16 Slukhalet Tunneln mynnar ut i slukhdlet. Aventyrarna kan vdlja att kigttra ner .~
frén avsatsen "Tunnel” i tabellen "Nedgding till slukhélet” eller vénda -
) tillbaka in i tunnlarna.
= 2] Avgrunds- Tunneln mynnar ut i en stérre grotta med 1 gammal avgrundsmask

tjginade meromannerna. Géngar fréin grottan leder till Den gamla

maskarnas bo  och T6 unga. Grottan dr avgrundsmaskarnas bo sedan tiden dd de /?
gruvan.
t 22-23  Avgrundsmask En hungrig ung avgrundsmask hor dventyrarnas kiéttring genom i

slukhdlet och gar till attack. Om @ventyrarna lyckas med ett slag
fér SPEJA, hér de muller i viggen och kan géra sig redo for strid in-
nan avgrundsmasken anfaller. | annat fall f&r avgrundsmasken ut-
féra en attack innan initiativ dras.
Hélberg Ett parti av tunnelvéggen bestér av ett sprott, glest néitverk av sten,
som om den blivit hdlsatt. Lyckat slag for OVERLEVNAD eller BILD- /%

NING ger informationen att nétverket antagligen dr hélberg, skapat
av neslingar. Hélberget angrénsar till Neslingarnas rike. Se vidare
info pd& s.13-14.
- 26 Neslingarnas Med ett lyckat slag fér SPEJA, kan dventyrarna héra gdlla, muntra
falla roster langre fram. Det ar T6+10 neslingar som hdéller pd att lossa en
avgrundsmask fréin en félla bestéende av sylvassa pdlar. Besten
ror fortfarande lite krampaktigt pé sig. Om dventyrarna inte bryr sig
om att speja, eller misslyckas med sitt slag, upptéicks de genast.
Neslingarna vill i férsta hand férsvara sitt byte, men om hélften av

dem skulle do, flyr resten. Om de kénner att de har ett évertag fér-
sOker de ta éventyrarna med till sin drottning.

Gruvgdng Aventyrarna ndr en avsats framfér en gréivd och uppstéttad géing
- in i vilggen. Géingen leder till Den gamla gruvan, se s. 14. E
33-36 Trummor Aventyrarna hér taktfasta trumslag eka i tunnlarna. Neslingarna el
— ler teralderna férséker locka en avgrundsmask till en falla.
4 Den vilsna En snyftade dvdrg sitter hopkurad i tunneln. Det &r Egol Tusensten,
- dvéargen en av meromannerna som tog sig ner i slukhdlet. Se vidare i hans
beskrivning i avsnittet Varelser och personer.
42-44  Sansinss@ng  Aventyrarna hér avidgset ett melodiést hummande. Efter ett tag
' férsvinner det. Sansin rér sig i tunnlarna, men inte tillréickligt néra foér
att det ska bli en konfrontation.
/
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UTRYMMEN OCH MOTEN | TUNNLARNA, FORTS.

Mdatt Sansin

ningen av Sansin.

Aventyrarna hér ett melodiést hummande som nérmar sig, Efter ett
tag moter de Sansin i tunneln och hon dr pd prathumor. Se beskriv-

Hungrig San-

irriterat i vag.

Aventyrarna hor ett melodidst hummande. Det kommer ndrmare

sin men slutar abrupt. Sansin har fatt korn pé dvetyrarna och férséker
tyst 6verraska dem med en attack (motstandsslag mellan SMYGA j
och SPEJA). Hon &r hungrig! Om éventyrarna har tréffat Sansin tidi- -~
gare, under lugnare former, kan de férséka lugna henne genom ett
lyckat slag for MANIPULERA (inget motsténd slés). Hon slingrar sig dé

51-53  Sjon

C

s.16.

Tunneln mynnar ut i en av géngarna som leder till den underjor-
diska sjon i botten av slukhélet. Dér véintar éiven en gast. Se Sjon, se

/?

54-56  Slag

I/

Aventyrarna hér ekande slag av metall mot sten.

61-63 Teraldin

En sten, stor som en halv nave, lyser och glimrar i regnbdgens alla
farger i tunnelns végg. Det &r en teraldin.

_bB4-65 Teralder

]

\

En grupp pé T6+5 teralder ar pd vag tillbaka till sitt rike efter en
lyckad jakt efter neslingar i tunnlarna. De har féingat en apatisk nes-
ling, som de har bundit fast vid en pinne de bar mellan sig. Ett lyckat
slag for SPEJA, I&ter dventyrarna héra deras mumlande roster och

_‘..

steg. Sedan ser de éven deras lysande édgon. Teralderna &r avvak-

tande och anfaller inte dventyrarna direkt. De ér déremot mycket {
bestédmda med att dventyrarna befinner sig i teraldernas rike, och

! /

66 Teraldernas

\a

7. NESLINGARNAS RIKE

Ni fiirdas genom berget lings vindlande och tranga gingar som
genomborrats av sma haligheter. Ett oregelbundet tjatter och
gélla skrik ekar genom tunniarna. Ibland ar det som att sjilva
vdggarna, taket och marken bestar av smd krilande varelser,
som foljer era steg, Ljudet fran risterna eskalerar i en mynning
lingre fram och néir ni nar dit ser ni hur en stor sal sppnar upp

sig.

Tunneln sluttar neddt sé pass mycket att éiventyrarna blir tvungna
rike att kigttra en bit. Fér att komma ner till tunnelns mynning behéver
de lyckas med slag mot RORLIGHET. Om slaget misslyckas, tar kléitt-
ringen ett kvartsdygn. Om ett pressat slag misslyckas faller dventy-
raren och tar 476 krosskada. Tunneln mynnar vid en av ingdngarna
till Teraldernas rike.

\_,_J/,ﬂJ_LLkJ\ AN /BN SRy YY) G L_SL‘

kréiver att de foljer med till deras konung, (se Teraldernas rike, s. 17) /}

Neslingarnas rike bestar av en miangd mindre bokammare
som alla kretsar kring en stor grottsal. Dir ligger deras
drottning Sulez Ritoch pa en divanliknande tron, som
egentligen bara dr en limpligt formad klipphill. Salens vig-
gar, tak och golv ir alltid fyllda av neslingar som betjanar
drottningen. I hogar, precis vid foten av tronen, ligger
hundratals dgg, som svagt lyser 1 en giftgul firg. Pa hogarna

KVIDERSHOLD
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sitter ocksa en naken dvirg, Tor Tvehugg, med ett rep runt
halsen.

Frin taket hinger liken av forruttnade kroppar (teral-
der), pa vilka 6gonen har ersatts med ddelstenar i olika fir-
ger. Skenet frin dggen reflekteras svagt av ddelstenarna, vil-
ket gor att hela salen badar i spelande Ljuspunkter.

Aventyrarna kan komma till Neslingarnas rike an-
tingen genom att de (frivilligt eller med véld) blir tagna dit
av neslingarna, eller genom att de forcerar hilberget som
blockerar alla ingdngar. Vilket mottagande de far beror si
klart pi hur de behandlat neslingarna i underjorden tidi-
gare. Deras antal dr 6vervildigande och att frita Tor Tve-
hugg bor kriva en genomarbetad plan. Ett exempel pé vad
som skulle kunna fungera ir att sitta eld pa dggen, nir de
flesta neslingarna sover, och agera 1 det kaos som uppstar.
Om spelarna har egna idéer ska detta sa klart uppmuntras,
men spelledaren bor lta det vara svart och inbegripa flera
utmaningar. Ett annat sitt att fi med sig Tor fran nesling-
arna dr att forst hjdlpa dem i deras kamp mot teralderna (se
”Fritagningen” pa s. 27).

4 VARELSER: Sulez Ritoch, hundratals neslingar (varav
T66 stridsdugliga i drottningens sal, Tor Tvehugg

8. DEN GAMLA GRUVAN

Forden och de oregelbundna stenarna under era fotter byts till
hérd, plan sten. Aven viggarnas konstruktion verkar vara
mer solid i den del av underjorden som ni nu tar er in i. Runor

finns meyslade i dess stenar och med jimna mellanrum syns
tomma_fackelhdllare. En svag vindpust far era facklor att

Sfladdra, och lingre fram i gangen kan ni hira det avidgsna ekot
av forsande vatten. En gang i tiden var det hir en gruva, men
vad ar det nu?

Meromannernas gamla gruva ligger 6de, som ett ingen-
mansland mellan neslingar och teralder. Bada fraktionerna
skickar med jimna mellanrum spejare hit, men utan att eta-
blera sig. Aven Sansin och avgrundsmaskarna tar sig hit
ibland, pd jakt efter byten.

Den gamla gruvan kretsar kring en gigantiskt stor sal
med so meter hdga pelare och valv, och ett myller av ett
nitverk av stalrils for gruvvagnar ligger nedsinkt 1 golvet.
Med tanke pi salens regelbundenhet, och att den badar 1
morker, dr det oerhdrt svart att navigera 1 den. En dventy-
rare som undersoker pelarna och dessutom lyckas med ett
slag mot BILDNING kan dock tyda de ingraverade runorna

KVID
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- Neslingarnas rike ér omgardat av
_ hdlberg, ett sprétt, svampliknande

ndtverk av sten som blivit hélsatt. )
Endast neslingar, och mindre varel-
ser, kan ta sig genom hélberget J
och det fungerar darfér som be- ﬁ%
fastningsverk.

Halberget kan forceras med

krossvapen (40 poéng krosskada, ]
A

\

alternativt en timmes arbete), men
detta lockar till sig neslingar. De
kommer i grupper om 5T6 per
kvartstimme for att férsvara sitt
rike. Om striden skulle g& dem emot
flyr de in i hélberget for att hémta
forstarkningar. Om  &ventyrarna
kommer igenom hdlberget ndr de —
Neslingarnas rike. Om neslingarna N
lyckas besegra éiventyrarna tar de
dem till sin drottning. \

L_ji JQA-.\——.J\VL"L Ll

som en numrering. Genom att f6lja denna numrering till
dess begynnelse tar gruppen sig till schaktet pa en timme.
Att planlost utforska salen leder till att dventyrarna kom-
mer till utrymmen enligt slag pa tabellen pa nista sida. Eitt

slag innebir en timmes utforskande.

Samtliga foremal som hittas i gruvan har dubbelt virde
om de skulle siljas till en meromannerdvirg, Att silja dem
kan samtidigt vara kinsligt eftersom foremalen kan anses
vara stoldgods. Siljaren behover lyckas med ett MaNTPU-
LERA-slag mot kdparens GENoMsk4ADa. Om det misslyckas
anklagas siljaren for stold och brott mot Kvidersholds for-
segling!

9. SCHAKTET

Ett 20 meter brett, civkelrunt schakt loper lodratt genom ber-
get. Vid dess bortre vagg forsar ett vattenfall, vars ddn ekar i
utrymmet. Ett stort hjul ar fast i grottviggen och banger stilla
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UTRYMMEN | DEN GAMLA GRUVAN

UTRYMME BESKRIVNING

Storasalen  Odndliga rader och kolumner av gigantiska pelare och valv som
héljs i mérker. Pelarna ér numrerade med runor, vilket kan leda
aventyrarna till schaktet (se Den gamla gruvan, s.13).

Sovsal Ett storre rum med sovkojer i tre nivéer inhuggna i grottvaggen. |
mitten av rummet finns en eldstad och ett hal i taket. Rummet fun-
gerar som léigerplats, utan att éventyrarna behéver slé slag for SLA
LAGER.

Verktygs- Ett mindre utrymmme med redskap av olika slag. Aventyrarna kan

forrad plocka pd sig s& mycket de vill av foljande féremdal: hackor, ham-
mare, rep, facklor, flinta och stdl. Det finns dven vagnar som rym-
mer 20 féoremal.

43 Kék och Flera till varandra angrdnsande rum, med dérrlésa 6ppningar mel-

matsal lan. I vissa av rummen finns l&ngbord och bénkar och i andra
slaickta eldstéider och kittlar. Aventyrarna kan plocka pé sig sé
mycket de vill av foljande foremal: Kokkarl, sejdlar, tallrikar, matkni-
var, skedar och lerkrus.

Schaktet Se 9. Schaktet.

Gruva En grovt uthuggen géng, stéttad med enkla reglar, leder in i en stor
grotta med stdllningar och enklare hissanordningar. Hér hégg
meromannerna efter ddelstenar och metall i berget. Modifiera slag
fér FYND med -2.

Hélberg En del av en av vaggarna i utrymmet ar spréd och bestdr av ett
glest natverk av sten, som om den blivit halsatt. Lyckat slag for
OVERLEVNAD eller BILDNING ger informationen att nétverket antagli-
gen dr halberg, skapat av neslingar. Halberget fungerar, for nesling-
arna, som en géing till sitt rike, men rollpersonerna kan inte krypa

VO
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igenom den trdnga utrymmena. Inga fynd finns har.
Géngtillte-  Se Teraldernas rike, s.17.
raldernas
rike
FYND OCH MOTEN | DEN GAMLA GRUVAN
FYND (DEN SOM LETAR, FINNER...) MOTE {
Inget Ingen
Inget 3T6 neslingar
Enkelt fynd, p& kroppen Anna Guldfink + 2T6 teralder
Enkelt fynd, i hélon Hungrig Sansin
Vardefullt fynd, p& kroppen Matt Sansin
Vardefullt fynd, i hélan Rezna Yxblod

W
rd
\
M
!

L

\ / 7 p - / 2

KVIDERSHOLD
g



(e

SN e /Q—i/:'%s‘\ o=
e e
=

/ N Dot =2
V5070 b s ot PABIO YT = == MWy,

bredvid vattnet. En brygga : murket tréi gar lings med schak-
tets sidor och i mitten skramliar rostiga men rejila kedjor.

Kedjorna och hjulet utgor en hissanordning som dvirgarna
anvinde for att frakta sten upp till entrén. Vid ingangen till
schaktet finns ett antal spakar som dven de dr kopplade till
detta maskineri. Aven om kedjorna ir rostiga fungerar fort-
farande maskineriet. For detta krivs det att en dventyrare
forsoker manovrera spakarna och lyckas med ett slag mot
HANTVERK. Hjulet forflyttas da i sidled, si att skovlarna
hamnar i vattenfallet, och borjar langsamt snurra. Det gor
att kedjorna ror pa sig och en plattform sinker sig ner ge-
nom schaktet. Plattformen ir av solid metall, med skenor
for lastvagnar och liknande spakar som dem vid ingingen.
Anordningen bromsas manuellt med spakarna, men inget
nytt slag krivs for ytterligare mandvrer.

En liten dorr pd ena sidan av schaktet leder till en tring
spiraltrappa som gér bredvid schaktet. Med jimna mellan-
rum finns &ppningar ut mot schaktet.

Forutom att att sig uppit genom schaktet kan dventy-
rarna dven ta sig nedit. De ndr da botten, ddr grovt ut-
huggna gingar leder till Teraldernas rike (se s. 17).

10. ENTREN

En stor grottsal breder ut sig infor era fitter. Over golvet liper
Slera rilsar for gruvvagnar, och lings viggarna finns opp-
ningar till andra utrymmen. Har och var star gigantiska blds-
bélyar, alla riktade mot en valdig port i andra dndan av salen.
En stickande doft ndr era nésor och nér ni lyfier blicken ser ni
hur grottans tak & [yt av ett myller av kittlar, kedjor och an-
ordningar. Kedjorna ér fasta i en gigantisk port lingst i den
bortre dndan av salen. Bldasbilgarna dr riktade mot porten.

Nir gruvan var 1 bruk var detta den stétliga entrén, ddr sten
och metaller frin underjorden togs vidare ut till staden,
och dir slutkérda meromanner pa vig ut ur gruvan, motte
utvilade pd vig ner. Numera innehdller den en livsfarlig
filla som 4r kopplad till porten. Kittlarna i taket innehdller
metallbitar och substanser som exploderar om de blandas.
Om porten 6ppnas, kommer innehallet 1 kittlarna hallas
ner och blandas pd entréns golv och skapa en explosion och
ett eldhav som fyller salen och, med bldsbilgarnas hijilp,
sprutar ut genom portoppningen. Detta utloser 1 sin tur ett
ras, dir entréns tak kollapsar. Porten stir kvar, men vigen
in 1 berget kommer vara blockerad av raset.
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Fillan kan bara desarmeras inifrin entrén. En av dventy-
rarna kan sld ett slag for Hantverk (det gir att hjilpa till) for
att se hur ling tid det tar att desarmera. Om slaget miss-
lyckas tar det ett dygn, om det lyckas tar det ett kvartsdygn.
Vid tvi lyckade tirningar tar det en timme, och vid tre lyck-
ade tirningar ett par timmar. Fillan utldses endast om ett
pressat slag misslyckas.

Aventyrare som befinner sig i entrén eller inom 20 me-
ter frin porten pd utsidan nir fillan utloses far utstd en el-
dattack med 10T6 (icke-typisk skada, rustning skyddar inte).
Den som tar skada, borjar dessutom brinna och tar ytterli-
gare I poing skada per runda tills hon lyckas slicka elden
genom ett lyckat slag mot RORLIGHET (ldng handling).

Om Tormund Halvhand skulle utlgsa fillan genom att
Oppna porten, dor han och so+T66 meromanner med ho-
nom.

1. SJON

Droppar ekar i den halvt vattenfyllda grottan ni kommit ner
till och ni kan ana litta krusningar dar vattenytan moter grot-
tans viggar. Naturligt skapade pelare bildar valvliknade opp-
ningar ut frdan grottan och djupare in i mirkret. Frin ett hall
hirs de avidgsna slagen., frdn ett annat, tysta jamranden.

Den underjordiska sjon dr bildad dels av dvirgarnas gruvar-
bete, dels av de vattendrag som gir genom berget. Djupet dr
mellan 3 och 10 meter och pa botten ligger rasresterna fran
de ovanliggande lagren, inklusive delar av byggnader, mob-
ler, foremal och lik frain dem som hamnade under dem i
raset. Har ligger ocksa liket av meromannerdvirgen Tuldra
Overskold, som foll under klittringen ner genom slukhi-
let. Hennes lik 4r betydligt firskare 4n de andra och hennes
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Inget

Enkelt fynd, i hdlan
Vardefullt fynd, i hélan
Dyrbart fynd, i halan N
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sjydl har inte blivit ndgon gast. P4 botten finns ocksd en vat-
tenpassage som leder till vattenfallet vid teraldernas ski-
nande sj6 (se 12 nedan).

Ovanfor vattenytan leder gingar, formade som valv av
vattnets rorelser, bort fran slukhélets botten. En av gang-
arna ir torr, med en strand framfor mynningen och taket
uppreglat av gammalt trd. Denna ging ir grivd av teral-
derna och leder till deras rike (se Teraldernas rike nedan).

I morkret 1 sjégangarna gommer sig gastar av vissa av
de neslingar och teralder som krossades i raset. De tar ingen
notis av varandra, men interagerar girna med levande va-
relser som letat sig in i1 gdngarna. Till en borjan skrimmer
de oavsiktligt den de méter, men sedan berittar de girna
om sina tragiska 6den.

< VARELSER: De fallna
< SKATTER: se tabell ovan

12. TERALDERNAS RIKE

Ni anar en flimtande Guspunkt lingt dir framme i den
morka gangen. Den dr stilla, men skiftar i styrka och farg, fran
blare till gromt, fran gront till gult och vidare till alla farger ni
kan tanka er. Nar ni ndrmar er ser ni att killan ar en lysande
sten som ligger mitt i gangen, vars viggar, tak och golv bar dver-
gatt fran grovt utgrivd jord och sten till stabilt stottade sten-
block. Léngre in i morkret hors oregelbundna slag av hart mot
hart, men hir vid den flimitande stenen ar det tyst.

Det finns en handfull ingingar till Teraldernas rike och i
alla finns fillor for att halla framfor allt neslingar pa av-
stind. Dessa har med tiden lirt sig att hilla sig borta frin
de lysande stenarna som markerar rikets grins, eftersom de
inte har lyckats klura ut de mekanismer som utloser
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TERALDERNAS FALLOR

Samtliga féllor kan upptéickas av en édventyrare som aktivt letar efter féllor och lyckas med ett
slag fér SPEJA. Aventyrarna kan ddrefter férsoka desarmera féllan, genom lyckade slag for HANT-
VERK, FINGERFARDIGHET eller annan l1&émplig fardighet, beroende pd hur de gér till vaga.

T6 FALLA BESKRIVNING

1 Fallgrop Golvet vid den skinande stenen dr svagt underbyggt och técker ett 5
meter djupt kvadratiskt schakt vars bredd I6per éver hela géingen. Den
som gar pd golvet faller ner i schaktet och far utsté en attack med tre
grundtarningar (krosskada). Dérefter téicks véigen upp genom schaktet
av ett galler. Om fdllan upptécks eller redan ar utlést, kan éventyrarna
hoppa éver, med ett lyckat slag féor RORLIGHET.

2 Rullande Stenarna pé golvet och véiggarna ér tryckkdnsliga och aktiverar en, i

sten véggarna dold, mekanism om de vidrérs. Mekanismen slédpper till en
spdrr ca 20 meter langre fram i géingen och en stor klotrund stenbum-
ling bérjar rulla mot platsen dar fallan utléstes. Stenbumlingen fyller i
princip hela géngen. For att undkomma den behdver dventyrarna
springa ifrén den, vilket kréiver ett lyckat slag mot RORLIGHET, tills den
tappar fart i en uppférsbacke.

3 Gifténga Stenarna vid teraldinen ér téckta med ett dngande gift (sévande, Gift-
styrka 6) som angriper den som passerar. Om rollpersonerna upptdécker
fallan innan de passerar, kéinner de att det luktar fréint. Om de haller an-
dan eller téicker néisa och mun halveras giftets Giftstyrka. Den har fallan
kan inte desarmeras.

4 Eld En tunn tréd ar fast dver géingens golv, tak och vaggar. Om ndgon kom-
mer mot tréidan, dras en splint ut och géngen fylls av ett eldhav. Samt-
liga personer som befinner sig i eldhavet attackeras med sju grundtré-
ningar, vilket fortsatter varje runda, tills personen lyckats med ett slag for
RORLIGHET. Om éventyrarna upptéckt trdden, kan de ta sig férbi den ge-
nom lyckade slag fér RORLIGHET.

B Explosion Stenarna pd golvet och vaiggarna dr tryckkdnsliga och utloser en ex-
plosion i géingen. Den som utlost fallan, och andra i samma zon, far utstd
en attack med nio grundtérningar (krosskada). Personer Iéingre bort far
utsté en attack med sex grundtérningar. Om féllan upptdécks kan éven-
tyrarna hoppa éver, med ett lyckat slag for RORLIGHET.

6 Ras En tunn tréid ar fast dver géingens golv, tak och véiggar. Om négon kom-
mer mot tréidan, dras en sprint ut och géingen véggar och tak faller
samman. Alla som befinner sig i samma zon som fdllan, fér utsté en at-
tack med tio grundtéarningar (krosskada). Om éventyrarna upptéckt tré- ~
den, kan de ta sig férbi den genom lyckade slag for RORLIGHET. Om féllan
utléses, ar gadngen raserad och omojlig att komma igenom.
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FYND OCH MOTEN | TERALDERNAS RIKE

SI& ett slag for varje kolumn.

T6 FYND MOTE
1 Inget Ingen
2 Enkelt fynd, pd kroppen T6 barn
- 8 En hacka T6 barn + T6 obevépnade vuxna
4 En stridshammare T6 obevépnade vuxna -
5 En gémd teraldin T6 bevépnade vakter T -
6 Sl& tvé ganger pd tabellen 2T6 bevapnade vakter

K_/ ‘:__A\_,_/,JLL,_JL AR /B SR Y O .A \i

fillorna. Vilket slags filla som finns vid ingingen som
dventyrarna kommit till, och hur de kan komma f6rbi den,
slds fram i tabellen hir intill. Om en filla blir utlost, ekar
en klocka i gingen, varpd T6+4 teralder kommer ditrusande
inom nagra minuter. Om 4ventyrarna firdas i sillskap med
teralder, leds de forbi fillorna av dem.

Om iventyrarna passerar fillorna kommer de in i de
gangar och grottor som kung Terald utropat som sitt rike.
Gangarna ir ordentligt byggda av stenblock och staplade
stenar och leder till rikets hjirta, Teralds tronsal vid den
skinande sjon. Angrinsande till gingarna, ligger ocksa
mindre utrymmen, som bokammare, forrdd och bespis-
ning. I dessa utrymmen kan de stota pa teralder, men dven
hitta fynd, enligt tabellen ovan.

13. TRONSALEN

Gdngen Gppnar sig i en stor grotta som badar i ett behagligt ljus,
skiftande i regnbdgens alla farger. Frdn en av viggarna liper
ett vattenfall ner i en liten 570, varifrdn fuset strdlar upp pd
vaggarna och taket. En klippa med en hig tron skjuter ut frin
vattenfallet. Pa tronen sitter en dvirg och trots avsténdet till
honom kan ni uppfatia hans utrstralning av envishet och ut-
mattning, Pa hans panna sitter en stor lysande sten.

Kung Teralds tronsal har en diameter pi ca so meter och
en hoj pa ca 20 meter. Den kretsar kring sjon, 1 vilken teral-
derna har samlat teraldiner, vars Ljus bryter igenom den
krusande ytan. Tronen pd klippan ir av solid metall och
smyckad av teraldiner och andra ddelstenar. Bakom den le-
der klippan in bakom vattenfallet till Teralds bokammare,

KVID
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ddr hans sing och ett métesbord finns. I en alkov finns
kungens skatt av ddelstenar, som han ibland forstrott badar
sina hinder 1. Dessutom finns en mindre 6ppning till en
trappging som leder ner till sjons strand. Oppningen till
denna ging vaktas alltid av tvd vakter och det stédr ytterligare
tvd uppe vid tronen, samt tva som foljer kung Terald vart
han 4n gir.

Nedanfor klippan, vid sjéns strand, samlas teralderna
nir kungen har nigot att forkunna. Det idr ocksd hirifrin
den, som har ndgot att ta upp med kungen, fir utropa sitt
drende.

Att dricka vattnet ger samma effekter som att slicka pa
en teraldin (se nésta sida). Fran grottan leder gingar till res-
ten av riket ut (se Teraldernas rike ovan).

4 VARELSER: Kung Terald Stenknick, Ronja Gillersnara,
Ymer Adeldga, 6+5T6 teralder

<+ SKATTER: Hundratals ddelstener, vardera virda 6T6 sil-
ver

14. TERALDINFARMEN

Ynkliga jamranden och oregelbundna fliminingar varvas
med léngsamma klirrande laten av kedjor inifrdn halan. Pul-
serande, svaga ljuspunkter bryter dess morker en stank av avfo-
ring och forrutinelse moter eva ndsor. Ni ndr ett galler och déir-
innanfor ser ni en cell, helt kiadd i metall och med de sma fang-
arna hopplist fasta i tunga kragar. De pulserande husen kom-
mer frdn deras magar, som Gr uppsvéillda.
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Teralderna kallar sin finghala for ”Farmen”. Hir kedjar de
fast infingade neslingar i halskragar. Férutom att fingsla
sina fiender syr de dven in teraldiner innanfor deras hud,
for att stenarna ska vixa sig storre 1 sotekottet, som nesling-
akottet bendmns. Det fungerar. Stenarna vixer med nagon
millimeter pi en vecka, vilket dr oerhort plagsamt for bara-
ren. Samtidigt skinker stenen sin bdrare niring och oind-
ligt liv, sd processen skulle kunna fortsitta i en evighet, el-
ler tills stenen blir for tung och faller ur skinnet.

Teralderna experimenterar med var teraldinaerna véxer
som bist. De har lirt sig att det dr av vikt att inte skada
négra vitala organ, for att biraren inte ska avlida under op-
erationen. Det som hittills verkar fungera bast dr, trots det,
att fista stenen ytligt pa magen. De flesta av neslingarna 1
cellen har dirfor lysande, uppsvillda magar. Vissa jamrar
sigismirtor. Andra sitter apatiska och stirrar tomt framfor
sig.

For att undvika riddningsaktioner har teralderna klitt
halan helt 1 metall, som neslingarna inte lyckas halsitta
med sina tinder. Ymer Adeldga bir nycklar till gallerdérren
och kragarna.

+ VARELSER: 12 neslingar
4 SKATTER: Lika minga teraldiner, insydda innanfor
neslingarnas hud.

15. DEN NYA GRUVAN

Gingen leder nedat i berget, mot dess underliggande lager, i det
tata morkret. Hackors slag ekar i djupet och snart ppnar sigen
uthuggen grotta frin géngen.

Teraldernas jakt pa nya teraldiner gr nerit och arbetslagen
griver nya gingar genom underjorden. Sd snart de hittar en
teraldin griver de ut en grotta ijakt pa fler.

En dventyrare som vill prova lyckan 1 underjorden, be-
hover forst och frimst en hacka eller yxa att sl mot stenen.
Hackandet slas som en nirstridsattack och for varje lyckad
tiarning slds direfter ett slag pa tabellen har intill. Alla fram-
hackade ddelstenar behéver visas upp for kung Terald och
de flesta av dem kastas 1 s)on for att fylla salen med prakt.

4 VARELSER: 3T6-3 teralder
< SKATTER: Hackor, hammare, rep

Y
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TERALDINER

Teraldinernas ursprung ér oként. Te-
ralderna betraktar dem som bergets
heliga kérna, medan de fér Sansin
rymmer Tincturus ande. De utstrélar
ett behagligt ljus som l&éingsamt skif-
tar i regnbdgens farger och skénker
betraktaren lugn. Stenarna smakar
salt om en slickar pé dem och fyller
en med en behaglig méattnad.

Om négon stirrar pé en teraldin
under en minut, dterhémtas 1 podng
KAR och 1podng INT. Detta kan uppre-
pas tills vérdena ar helt dterhdmtade.
Under &terhdmtningen forlorar sig
dock betraktaren i det behagliga lju-
set och fér -2 pé alla slag fér SPEJA.

Den som slickar pé en teraldin féar
dagens behov av MAT tdéckt och kan
se i mérker utan modifikationer under
det kommande dygnet. Ogonen bdr-
jar dé ocksd lysa svagt. Stenarna kan
dteranvéindas for detta déndamdl
odndligt antal génger.

Om en teraldin kommer i kontakt
med en varelses blodomlopp, ges
blodet och dess organ odndlig kraft,
vilket gér att bdraren inte kan dé en
naturlig déd.

Om en teraldin skulle tas upp till
ytan lockar den till sig T6 drakormar
till platsen varje dygn. Om stenen &r
uppe en fuktig, solig dag, séker sig
regnbdgen till stenen och Tincturus
tar form (se texten om Tincturus och
hdndelsen Regnbdgens rike nedan).
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VARELSER OCH PERSO-
NER

Nedan beskrivs de varelser och personer som dventyrarna
kan stota pd 1 Kvidershold, ordnade efter de fraktioner de
tillhor. Ledarna for varje fraktion har mal och agendor be-
skrivna, som stod for den stundande maktkampen 1 Kvider-
hold. Fraktionerna och dess personer ir grovt sorterade ef-
ter den ordning dventyrarna kan stota pa dem pa dventyrs-
platsen.

DE SOM BLEV KVAR

Den grupp meromanner som, i flera generationer, drojt sig
kvar 1 bergen ovanfor Kvidershold bestér av ett tiotal famil-
jer. De bor 1 naturliga grottor, som de vigrar grava djupare
1 av respekt fOr att berget ska vara stingt tills kungen dter-
vander. Gruppen har hillit sig isolerade under och efter
blodsdimman och dr misstinksamma mot frimlingar. De
bedriver ingen handel, utan lever av jakt, getuppfodning
och lavar. Om kvillarna samlas de allihop runt eldar och
berittar historier som gétt i arv frin nir deras forfader fann
rikedomar under berget.

De som blev kvar har samma virden som meromanner
(se s. 55 1 Spelledarboken), men har inte drabbats av samma
sjalvtorakt och alkoholism som sina bréder och systrar.

MEROMANNERNA

Sa snart Tormund Halvhand, rittmitig arvinge till Ferdar
Dunkelsyn och Kvidershold, fick information om att
blodsdimman littat samlade han sina systrar och bréder av
meromannernas klan for ett dtertdg. Klanen dr emellertid
stukad av de méinga generationernas sorg och det har tagit
tid for Tormund att inbringa hopp och 6vertyga folket om
att Kviderhold ater kan bli deras. Det storsta motstandet
har legat 1 den nedirvda hopplosheten, bitterheten och
tungt missbruk av alkohol och olika svampar.

Slutligen dr dock klanen, 1 alla fall delar av den, pd
marsch ner fran kanidernas berg norr om Feulamark, dir
meromannerna fatt bo under sin hemldshet. Pd vigen hir-
jar de orchernas skogar och de minniskobyar de passerar,
som himnd for nederlaget vid Kvidershold. En trupp pa
tolv meromanner blev skickade 1 forvig for att rekognosera
den gamla gruvstaden. Det dr denna trupp som nu har slagit
ldger i ett av vakttornen. Fem av dem har tagit sig ner i
slukhdlet, utan att atervinda. Gruppen har splittrats och en
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av dem, Tuldra Overskold, avled nir hon fo11 under klitt-
ringen ner. De andra fyra befinner sig pa olika platser i un-
derjorden.

Meromannerna ir trogna Tormund Halvhand. Om
han dog, skulle det utldsa ytterligare sorg 6ver den stukade
klanen, vilket skulle fi manga av dem att gd under. Den som
skulle kunna ena dem igen 4r Bodil Yrlock, men det forut-
sdtter dels att hon fir hyilp att ta sig upp frin Teraldernas
rike, dels att hon lyckas samla klanens spillror. I biada fallen
kan hon behova hyilp av dventyrarna.

Meromannerna finns ytterligare beskrivna 1 Spelledar-
boken (s. 55), men nedan beskrivs nigra nyckelpersoner for
aventyrsplatsen.

EGOL TUSENSTEN

Nir Tuldra f6ll, blev Egol alltfor radd for att fortsitta klatt-
ringen. Han tog sig i stillet in 1 en tunnel 1 slukhélets vigg
1 hopp om att hitta en vig ner till den gamla gruvan. Han
misslyckades med det och sitter nu skrickslagen och snyf-
tande 1 den stinkande tunneln, oformdgen att av egen kraft
ta sig darifran.

Egol har svart skdgg och haret 1 en histsvans. Hans
Ogon ir hiliga och blinkar och spirras upp om vartannat.
Han lider, dven innan han gick vilse i tunnlarna, av para-
noia, till foljd av ett lingt ganget missbruk av svampar.

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

FARDIGHETER: Styrkeprov 1, Narkamp 2, Skytte 1, Hant-
verk 2, Genomskéda 1, Speja 2

TALANGER: Giftkokare 1

UTRUSTNING: Stridshammare, armborst, nitiéder-
rustning, tom pése med svamprester. T8 VATTEN, T8
MAT

TOR TVEHUGG

Tor Tvehugg klittrade ner till en ingang till den gamla gru-
van, tillsammans med sin nira vin Rezna. De hipnade av
den stora salens masterverk och ropade hogt av fortjusning
av att vara de fOrsta atervindarna till Kvidersholds gruva.
Ropen lockade emellertid en flock neslingar till dem. Strid
utbrot, eftersom bada sidor betraktades som inkriktare, och
Tor avvipnades och slipades ivag till neslingarnas rike och
Sulez Ritachs vild. Hir dr han fast besluten att in i déden,
eller tills Tormund Halvhand anlinder for att ridda ho-
nom, avfirda neslingarna som ohyra i meromannernas
stolta salar. Ritochs svar pa detta dr att forodmjuka och
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tortera dvirgen, som himnd for teraldernas behandling av
infingade neslingar. Hon har dnnu inte insett att han kom-
mer frin ytan och han har idnnu inte forstitt vad hon har
att hamnas 6ver.

Tor sitter naken med ett rep runt halsen, med rod-
gritna 6gon. Repets andra dnde ar fist vid en sten alldeles
nira drottningen. Han har yvigt rott skigg och hér och ett
gammalt drr Over ena ogat. Neslingarna har tagit de tva
bredsvird, som han blivit en mastare att slass med, och lagt
dem i en angrinsande hala.

STY 5(1), SMI 2, INT 3,KAR 2 (0)

forbi teraldernas filla och stod snart 1 kung Teralds tronsal.
Hon ir sedan dess teraldernas gist, dven om hon borjar ana
att hon inte ir fri att gi dérifrin.

Bodil har klarat sig bittre in sina broder och systrar frin
bitterheten som priglat meromannernas klan. Hon har
hopp om att Kvidershold ska lika dem och ir beredd att
kimpa for det. Hennes ansikte ar vackert och bestimt. Ogo-
nen skiftar i olka firger och hennes blonda hir faller i lockar
nerfor skuldrorna. Hon dr van vid att avvisa smicker och
frierier, eftersom det inte intresserar henne.

STY 4,SMI 3,INT 5,KAR 4

FARDIGHETER: Styrkeprov 2, Uthdllighet 2, Narkamp 3
TALANGER: Dubbelhdnt 2, Svérdskémpe 1
UTRUSTNING: -

REZNA YXBLOD

Rezna hade fullt upp att virja sig frin anstormningen av
neslingar mot henne sjilv nir Tor blev bortburen upp for
en pelare 1 Kvidersholds stora sal. Hon insag ocksa snart att
hon inte visste vilken vidg hon och hennes kamrat kommit
in i gruvan frin. Hon var vilse och bérjade planlost leta ef-
ter vigen tillbaka. Det har hon fortfarande inte gjort.

Rezna ir hetlevrad, kraftfull och en fantastisk krigare.
Fréin under sin hjdlm har hon det réda haret 1 tva flitor,
som flitas samman till en under hennes haka. Hon dévar
girna sitt samvete 6ver fallna fiender och virldens javlighet
med alkohol. I sin oro i gruvan, kan det hinda att hon pro-
var innehallet 1 ndgon gammal kvarglomd flaska.

STY 5, SMI 3, INT 2, KAR 2

FARDIGHETER: Styrkeprov 1, Uthdllighet 2, Narkamp 3,
Rorlighet 1

TALANGER: Yxk&mpe 1

UTRUSTNING: Tvahandsyxa, nitldderrustning, téickt
hjéim, T8 VATTEN, T8 MAT

BODIL YRLOCK

Expeditionens informella ledare, Bodil Yrlock, vigrade
limna Tuldra i slukhilets botten. Nir de andra dvirgarna
vek av in i tunnlarna och den gamla gruvan, klittrade hon
sjalv hela vigen ner. Nir hon dok ner i sj6n, blev hon hind-
rad att ta med Tuldras kropp till stranden av gastarna. Till
en borjan skrimde de henne, men sedan hon borjade lyssna
pé deras berittelser fick on aningar om konflikten 1 under-
jorden. Hon tog sig direfter genom den torra gangen, slank

FARDIGHETER: Narkamp 2, Rorlighet 1, Skytte 1, Mani-
pulera 2, Genomskdda 2

TALANGER: Oré&dd 2

UTRUSTNING: Stridshammare, armborst, nitléder-
rustning, T8 VATTEN, T8 MAT

TORMUND HALVHAND

Den, med dvirgiska matt mitt, vildige Tormund Halv-
hand ir sjalvupptagen och uppfylld av sitt arv som mero-
mannernas ledare. Han firdas i en birstol med viggar och
tak, dir han mestadels roker avslappnande svampar ur sin
pipa. Det gor att hans tal ir litt sluddrande och att hans
rorelser lingsamma, men det hindrar inte hans humor frin
att blixtsnabbt hetta till vid ndgot som skulle kunna tolkas
som ett ifrdgasittande. I de fallen, och nir han haller sina
brandtal for massorna, blir han dessutom oerhort skirpt.
Lynnet har gjort att meromannerna ar noga med att kla
sina ord 1 hans nirhet. I grunden ir det ingen som ifriga-
sitter hans auktoritet, utan hela klanen ser upp honom som
en fader.

Nir Tormund ror sig utanfor barstolen 4r han ikladd en
blinkande helrustning och en hjilm smyckad med en
krona. Hans bruna skigg hinger langt ner 6ver magen och
underldppen sticker alltid ut 1 en bestimd min. Ansiktet
hamnar ofta 1 ett uttryck dir det ena 6gonbrynet ir rest,
som att han granskar sin omgivning. Det frimsta kinne-
tecknet dr emellertid att Tormund bara har en hand, dirav
tillnamnet. Hans vinsterarmn slutar i en stump, dir han
har sin pipa fast.

Tormunds mal dr att 6ppna Kvidersholds port och gora
staden till meromannernas site igen. S snart han mirker
att dir finns neslingar kommer han vilja rensa ut dem. Av-
grundmaskarna kommer han vilja timyja for att anvinda i
gruvdriften. Vad som ska hinda med teralderna ir i mycket

KVID
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en fraga om diplomati. Tormund betraktar sig sjilv som
kung 6ver meromannerna och endast meromanner ska bo
1 Kviderhold. Att teralderna befunnit sig i gruvan under
denna langa tid dr ett brott mot Ferdar Dunkelsyns forseg-
ling. Om teralderna emellertid skulle buga infor honom
och erkinna honom som sin kung, vilkomnar han dem
tillbaka i klanens gemenskap, men i annat fall vintar avritt-
ning genom att fa skallen krossad av hans hammare.

STY 5, SMI 2, INT 3, KAR 4

FARDIGHETER: N&rkamp 2, Manipulera 3, Genom-
skéda 2

TALANGER: Orcidd 2, Hotfull 2

UTRUSTNING: Stridshammare, stor skéld, helrustning,
tdckt hjaim

SANSIN

Drakormen Sansin har funnit vad hon tror ir regnbigens
slut och guden och anfadern Tincturus vagga. Det var nir
hon forirrade sig i bergets vattenfyllda gingar som hon
hamnade i vattenfallet i teraldernas tronsal och hipnade av
sjons prakt. Medan hon var distraherad hann teralderna
samla sig och darefter jaga ivig henne, men sedan dess dr
hon fast besluten att gora salen till sin boning. Att vara den
drakorm som forst hittat regnbigens slut ger status och
Sansin fantiserar girna om hur hon ska bjuda in Det
glomda landets alla drakormar att bilda ett rike under hen-
nes styre.

Sansins mal ar alltsd 1 forsta hand att driva ut teralderna
ur deras rike och sjilv flytta in, men hon skulle dven kunna
lyssna pd mer diplomatiska 16sningar, dir de blir hennes
tjanare. Hon behover 1 sé fall en sikerhet, exempelvis att
hon alltid har Terald nira, s att hon kan hota med att ta
livet av honom om teralderna blir olydiga. Hon skulle dven
kunna vara 6ppen for liknande 16sningar med andra frakt-
ioner. Det viktigaste dr att hon har sitt ohotade site vid den
skinande sjon. Om Tincturus framtrider (se hindelsen
”Regnbagens rike”) forindras emellertid Sansins priorite-
ringar och stenarna blir det som ir viktigt. Hon kan da
tinka sig att ta med dem till en annan plats dir hon och
hennes bréder och systrar bildar ett eget rike.

Nir Sansin dr hungrig ir det det som styr henne. Hon
attackerar forsta bista dtbara byte och lugnar sig forst nir
hon itit sig matt. Da 4r hon mer resonlig och pratar med
en 6m melodisk rost. Nar hon dr pa gott humor nynnar
hon girna pd en melodi nir hon firdas genom underjorden.

KVID

Som andra drakormar kdnner hon ett begir efter allt som
glinser, men om hon ndr en 6verenskommelse med dven-
tyrarna dr det en impuls hon kan kviva.

Sansins virden dr desamma som for vanliga drakormar
och éterfinns pd s. 84—8s 1 Spelledarboken.

DE FALLNA

I Kvidershold drgjer sig gastar kvar for att fullfélja en plikt
eller bearbeta sin kroppsliga dod. Pa ytan i gruvstaden, ror
sig gastar av orchkrigare som besegrades under beligringen
av Kvidershold. Deras plikt, att forsvara staden tills porten
ater 6ppnas, héller dem kvar pa platsen. Det enda som kan
ge dem frid 4r om just porten skulle 6ppnas. Till dess sGker
de skrimma undan nyfikna besokare (som inte ir dvirgar),
men kan ocksa beritta om slaget mot rostbroderna och van-
vaxarna.

I och vid sj6n nere 1 slukhalet hemsoks av offren fran
raset. Sd vil neslingar som teralder har svart att hantera den
dod de motte och kan inte fa frid forrin de fir forloppet
forklarat for sig. Till dess upprepar de fragor som ”Vad
hinde?” och ”Varfor?” nir de pratar med en dventyrare.
Aventyrarna kan f3 klarhet i raset genom att tala med teral-
derna.

Samtliga gastar 1 Kvidershold har samma virden som
pd s. 93 1 Spelledarboken.

NESLINGARNA

Enligt neslingarna, ir det oviktigt att tala om nir de kom
till underjorden under Kvidershold. De betraktar indd om-
ridet som deras och teralderna som inkriktare, men fram-
forallt som ohyggliga varelser som utnyttjar neslingarnas
sotekott. For detta dr de endast virda hat och dod. Nesling-
arna har emellertid bedvt bli forsiktiga 1 sina attacker mot
teralderna, sedan de lidit stora forluster i de kluriga fillor
som gingarna in i fienderiket har gillrats med.

Neslingarna ror sig i grupper i underjorden utanfor sitt
eget rike fOr att spana pd, och om majligt fanga in, teralder.
Om de 4r i underlige nojer de sig med att spana och folja
efter pd behorigt avstand. Om de stéter pd varelser de inte
kinner igen, forsoker de ta dessa till sin drottning. De jagar
aven avgrundsmaskar och festar pa deras kott.

Virden och ytterligare information om neslingar finns
pi s. 65—66 1 Spelledarboken.
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SULEZ RITOCH

Neslingarnas drottning Sulez Ritoch framstir som en
oformlig massa, dir hon ligger pé sin divan i den morka
salen. Hennes morka hér dr stripigt och hidnger ner framfor
ansiktet. Rosten viser och spricker ibland upp i hostande
skratt. Hon reser sig aldrig, eftersom hon inte kan bira sin
kropp, utan tillbringar sin tid med att ligga nya neslingigg,
bli underhdllen och uppassad av sina barn och smida
himndplaner mot de elaka teralderna. De senaste dagarna
hiller hon dessutom Tor Tvehugg fast i ett koppel. Hon
varvar att behandla honom som en finge hon férhér om
teraldernas forehavanden och ett husdjur som neslingarna
fir leka vildsamma lekar med. Om strid skulle utbryta 1
hennes grotta, dr hon inte formogen att delta fysiskt, men
hon skriker girna okvidningsord mot motstindarna, sam-
tidigt som hennes barn gir till attack. Hennes frimsta
styrka dr att kunna manipulera andra intelligenat varelsers
sinnen, niagot Tor Tvehugg alltofr vil fitt erfara.

Sulez Ritochs mal ar att utrota teraldernas klan, med sa
grymma medel som mojligt. Hon drivs av himnd for att
dvirgarna utlgste raset, men framfor allt for att de utsitter
hennes barn for ohyggliga grymheter. Hon ér 6ppen for
alla allianser som innebir att hon fir sin himnd och nes-
lingarna fir bo kvar 1 sitt halbergsrike.

STY 8, SMI1,INT 5,KAR 4

FARDIGHETER: Manipulera 3, Genomskdda 2, Skalde-
konst 3

TALANGER: Vass tunga 3

UTRUSTNING: -

AVGRUNDSMASKARNA

Meromannerna holl avgrundsmaskar for att skapa nya
gruvgangar av, men da dvirgarna limnade Kvidershold,
sldpptes maskarna fria. Nu for deras avkomma en vild till-
varo 1 underjorden, dir de jagar, och jagas av, savil nes-
lingar som teralder.

Virden for avgrundsmaskar dterfinns pé s. 72—73 1 Spel-
ledarboken.

TERALDERNA

Teralderna har forandrats och anpassat sig efter alla dr djupt
ner i underjorden. De ir slankare dn sina meromanniska
slaktingar. Deras hud ir blek och skidgg och hir ir vita.
Dessutom lyser deras 6gon av att de nistan uteslutande liv-
nir sig pa teraldinernas salt.

Stimningen 1 teraldernas rike idr sektliknande och
priglas av ett dimpat lugn. Teralderna ir fiordiga och nir
de talar, talar de langsamt. Detta ska inte misstas for att de
dr sivliga och ouppmirksamma. Konflikten med nesling-
arna har tvirtom gjort teralderna nirmast paranoida och
samtliga gingar in till deras rike dr noggrant gillrade med
Ronja Gillersnaras fillor.

Teraldernas kultur utgér fran det heliga 16fte Terald sl6t
med sitt gruvlag nir de stannade kvar i gruvan — att de skulle
stanna tills kungen dtervinde eller tills de sjdlva gick under.
Vad Terald emellertid framhaller som 4n viktigare dr att
samla teraldiner och fylla tronsalens sj6 med dem. Den
som sparar en teraldin for sig sjilv, i stillet for att ligga den
1 5)0n, bestraffas. Bestraffningar sker vid sjon och inte sil-
lan ror det sig om drankningar av olika lingd, vilket

betraktas som renande eftersom den bestraffade da fir
uppfyllas av teraldinervattnet. Den som doms till déden,
grillas och dts av klanmedlemmarna, som en piminnelse
om den svira tid deras forfider upplevde innan de fann te-
raldinerna. Ett annat brott som bestraffas ar att ta sig for
nira ytan. Det ses som heligt att teralderna ska verka i tyst-
nad under jorden, tills kungen dtervinder.
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Teralderna hatar neslingarna lika mycket som nelsingarna
hatar dem. De betraktas som ohyra i det heliga berget, vars
liv saknar virde. De ser dirfor inga som helst problem med
att utnyttja dem for att fa teraldinerna att vixa. Tvirtom dr
de stolta 6ver att ha funnit ett virde i ndgot annars s vir-
deldst, nistan som att de gor neslingarna en tjanst genom
att ge dem ett syfte. De betraktar ocksd detta som att de stor-
sint har gatt vidare efter neslingarnas stora forbytelse att
orsaka det stora raset och att de nu vilkomnar dem som tji-
nare.

Ingen bland teralderna ifragasitter kung Teralds still-
ning. Om han skulle d6 vore det naturligt att Ronja Gil-
lernsara blev ny regent, men med insatser av Bodil Yrlock,
Anna Guldfink och dventyrarna vore det inte orimligt att
terladerna vilkomnar meromannerna och deras regent.

TYPISK TERALDER

STY 3,SMI4,INT 2,KAR 3

FARDIGHETER: Styrkeprov 1, Uthdllighet 1, Hantverk 1,
Narkamp 2, Speja 2

TALANGER: -

UTRUSTNING: Hacka, stridshammare, kortspjut, nitlé-
derrustning

KUNG TERALD STENKNACK

Kungen ir trétt och det ser ut som att hans huvud dr sinkt
ner mellan axlarna av den knytnivsstora teraldinen som sit-
ter 1 hans panna. Hans 6gon lyser emellertid starkt och 1
sitt ldnga vita skigg Gver en vit, glittrande sirk ar hans up-
penbarelse majestitisk.

Terald mé forefalla trott, men hans sinne dr skarpt.
Han dr fast besluten att forsvara sitt rike och halla sig sjalv
kvar vid makten. Han forkastade for linge sedan tanken pa
att falla pd kni infor en dtervindande meromannisk kung.
Kvidersholds gruva dr numera hans och si ska det forbli.
Han vet med sig att Ferdar Dunkelsyns arvinge forr eller
senare kommer forsoka 6ppna porten och gav dirfor, for
miénga ar sedan, Ronja Gillersnara hemliga order om att
gillra en filla som skulle forsegla berget for gott. De teral-
der som hyilpte till att bygga den blev tyst avrittade och Te-
rald litar pd att hemligheten ir siker mellan honom och
Ronja.

Teralds mal ar framfor allt att behalla makten Gver sitt
rike. Bodil Yrlocks ankomst oroar honom och han forbere-
der sig 1 hemlighet for krig mot meromannerna. I detta har
han bara Ronja som fortrogen och de samtalar mycket om

hur de ska {3 till en berittelse som vinder teralderna mot
sina sldktingar. I nuliget gor de allt for att Bodil ska kinna
sig vilkommen som gist hos dem. Han har till och med
antytt att ett giftermal dem emellan skulle gynna dem och
deras klaner. Om hon skulle i for sig att limna teraldernas
rike, kommer Terald och Ronja forhindra detta genom att
ldgga en teraldin 1 hennes packning och anklaga henne for
stold.

Terald skulle kunna tinka sig en allians med Sansin i
kampen mot meromannerna, mdjligen i utbyte mot en
storre teraldin, men inte mot sin tronsal. Sa linge han fir
behilla den, och merparten av teraldinerna i sjon, kan han
ocksa tinka sig att alliera sig med bade neslingar och mero-
manner 1 deras kamp om makten 6ver den gamla gruvan.

STY 4,SMI 2,INT 5,KAR6

FARDIGHETER: Manipulera 3, Genomskdada 3
TALANGER: Kan inte d6 en naturlig déd
UTRUSTNING: -

RONTJA GILLERSNARA

Kungens nirmast fortrogna ar Ronja Gillersnara, som ir
en mistare pa att konstruera snillrika fillor. Hon ligger
bakom sivil fillorna som héller neslingarna borta fréin ri-
kets gingar, som den gigantiska och livsfarliga anord-
ningen i entrén till berget. Den senare 4r en hemlighet mel-
lan kungen och Ronja, sedan hon forgiftat de medhyjilpare
hon hade med sig, pa vigen tillbaka till riket.

Ronja stimuleras av att konstruera fillor, men 4ven av
de hemligheter hon och Terald delar. Aven i det lilla, upp-
skattar hon att konspirera och si fron till konflikter mellan
teralderna. Detta gynnar dven Teralds stillning, eftersom
han dd med jamna mellanrum kan ga in och visa sin makt.

Alltid nir kungen sitter pa sin tron, stir Ronja bredvid.
Hon har sitt vita hal klippt 1 page och alltid ett ndgot 6ver-
lagset leende pa lipparna. Hon dr instillsam mot alla, men
ser varje relation hon har som ett redskap 1 sina konspirat-
ioner.

STY 3,SMI 3,INT 5,KAR 4

FARDIGHETER: Hantverk 2, Nédrkamp 2, Manipulera 3,
Genomskéda 3

TALANGER: -

UTRUSTNING: Dolk, nitléiderrustning
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YMER ADELOGA

Kung Teralds andra radgivare, bredvid Ronja, dr Ymer
Adelga. Som tillnamnet antyder 4r han en mistare pi att
finna ddelstenar i underjorden. Han ansvarar for teralder-
nas gruvdrift och dven teraldinfarmen, dir han noga f6ljer
hur stenarna vixer. Allt som teralderna hackar fram ur ber-
get redovisas forst till Ymer, som studerar metallernas och
ddelstenarnas egenskaper. Alla teraldiner liggs i sjon i
tronsalen, medan annat liggs undan i Teralds kammare
bakom vattenfallet.

Ymer bir sma glasogon lingt ut pi sin spetsiga nisa.
Glaségonen har flera linser, som kan fillas ner for att ju-
stera skirpa och forstoring. Glasogonen kan, med ritt in-
stillningar, dven anvindas som kikare. Han ar tunnharig 1
krans och har det stripiga vita hiret hingande lingt ner pa
ryggen. Hans skigg dr tunt och fjunigt.

Ymer dr medveten om att Terald och Ronja har hem-
ligheter f6r honom, men det rér honom inte. Sa linge han
fir fortsitta studera och leta efter metaller och stenar i gru-
vorna, ir han ndjd. Han inspekterer teraldinfarmen helt
utan empati for neslingarna, han betraktar dem inte som
levande visen, utan bryr sig bara om stenarna. Han ir girig
efter mer och om han ser en mojlighet att i mer utrittad
under en annan makt, kan han &verviga att slippa sin loja-
litet gentemot Terald. Han undviker emellertid helst allt-
for stora risker och byter sida forst nir han ser att teralderna
hamnat i ett klart underlige.

STY 2, SMI 3, INT 5, KAR 2
FARDIGHETER: Hantverk 3, Bildning 2, Genomskdda 3
TALANGER: -

UTRUSTNING: Glaségon, smd& mejslar och téinger,
nycklar till teraldinfarmen

ANNA GULDFINK

Anna Guldfink ir en ung jigare av teraldernas klan. Till-
sammans med andra teralder sonderar hon underjorden
och inhimtar information om neslingarnas, Sansins och
avgrundmaskarna rorelser. Hon inspekterer ocksd Kviders-
holds gamla gruva och drommer sig ibland bort till den dag
da meromannernas kung ska dtervinda. Nyligen, nir hon
pé egen hand utforskade gruvan, fann hon gruvans stora
entré och den gillrade fillan. Hon forstod inte helt dess
funktion, men tillrickligt for att inse att den var till for att
skada den som kommer in. Sedan dess har hon gitt 1 djupa
funderingar kring vem som kan ha riggat anordningen.

KVID

Hon har 4nnu inte vigat nimna nagot till nigon om sitt
fynd, dels eftersom hon begick ett brott nir hon tog sig sa
nira ytan, dels eftersom hon misstinker att nagon av teral-
derna, troligen Ronja, har riggat fillan.

Personer 1 Annas nirhet har markt av att nagot tynger
henne. Hon har alltid varit pratsam, Sppen och dventyrs-
lysten, och har dirmed skiljt sig frin andra teralder. Nu-
mera ir hon tystliten och undviker andras blickar.

Anna har sitt vita hir 1 en flita pa ryggen och stora
dgon, med nyfiken blick. Hon ir spinstig och snabb och
har svirt att sitta still.

STY 3, SMI 5, INT 3, KAR 3

FARDIGHETER: N&rkamp 2, Rérlighet 2, Skytte 2
TALANGER: -

UTRUSTNING: Stridshammare, létt armborst, I6der-
rustning

TINCTURUS

Som Sansin misstinker, bor Tincturus ande i de stenar som
teralderna kallar teraldiner. Den slumrar 1 en behaglig vila
1 underjorden men vicks av regnbagens sken uppe pa ytan.
Tincturus framtriader som en blindande skapelse av ljus
1 regnbagens alla firger. Dess form kan anas som den av en
drakorm, men tiofalt storre och transparent. Guden upp-
fattar knappt eventuella sma konflikter mellan Det glomda
landets aktdrer, och bryr sig oerhort lite om det han upp-
fattar. Han ar ddaremot kirleksfull mot alla drakormar, som
han kallar sina barn, och uppmuntrar dem att skapa ett rike
langt bort frin alla andra, dir de kan bada i tincturernas
(samma stenar som teralderna kallar teraldiner) sken.
Tincturus kan inte skadas och inte heller skada nigon
annan. Han dr ddremot mycket 6vertygande i all sin gu-

domlighet.

=

HANDELSER

Aventyrarnas tid 1 Kvidershold kan bli 1ing och utveckla sig
till flera sma dventyr som leder till en uppldsning, dir plat-
sen med all sannolikhet har forindrats sedan de ankom.
Hindelserna nedan 4r enkla uppslag for vad spelledaren kan
stilla d4ventyrarna infor. Bist fungerar emellertid dventyrs-
platsen om varje spelgrupp liter den fi eget liv utefter vad
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som hiander. Meningen ér att dventyrarnas val och hand-
lingar ska ha stor piverkan pa vad som hinder, samtidigt
som de olika fraktionerna har pagiende konflikter som
finns dir redan innan dventyrarna anlinder.

DE FEM MEROMANNERNA

Aventyrarna triffar den meromanniska fortrupp som slagit
ldger i vakttornet och de kan beritta att deras vinner Tuldra
Oversksld, Egol Tusensten, Tor Tvehugg, Rezna Yxblod
och Bodil Yrlock tagit sig ner i slukhdlet utan att dtervinda.
Aventyrarna ombeds undersdka omstindigheterna kring
forsvinnandena och, om majligt, fa med sig dvirgarna upp
till ytan igen, innan Tormund Halvhand anlinder med sin
hir, vilket de uppskattar till tre dygn. De fem dvirgarna har
nimligen brutit mot Kvidersholds heliga forsegling genom
att bege sig ner 1 gruvan och deras vinner ir oroliga att de-
ras straff blir vérre ju lingre de befinner sig dir nere.

De fem dvirgarna dr utspridda pa olika platser 1 under-
jorden. Tuldra ligger dod pa sjons botten, Egol har gatt
vilse 1 tunnlarna, Tor har blivit tillfigatagen av nesling-
arna, Rezna irrar runt 1 Den gamla gruvan och Bodil 4r gist
hos teralderna. De storsta utmaningarna ligger 1 att fi med
Tor och Bodil upp till ytan. Neslingarna kriver en gen-
tjanst for att slippa Tor (se ”Fritagningen™), medan det dr
betydligt mer komplicerat att fa teralderna att slippa Bodil.

UTFORSKANDE

Oavsett om de har ett uppdrag frin Sansin (se ”Regnbigens
slut” under Vigar hit ovan), meromannerna (se ”Ridd-
ningsaktionen” ovan) eller tar sig ner i underjorden av egen
nyfikenhet, kommer de forsoka orientera sig i den morka
odndliga underjorden. I brist pd riktmirken och himmel
tappar de snart uppfattningen om viderstreck och tid pa
dygnet. Att utforska Kvidershold ir en friga om slump och
vem som hittar en, snarare dn planerad kartliggning.

FRITAGNINGEN

Neslingarnas hat mot teralderna for deras behandling av
fingarna i teraldinfarmen &4r hopplost och desperat. Med
dventyrarnas ankomst till underjorden, ser de en majlighet
att £ hyalp att frita de sina. Som bel6ning kan Sulez Ritoch
tinka sig att lita Tor Tvehugg ga fri, men dven andra upp-
gorelser kan nds. En forutsittning for att neslingarna ska
uppfylla sin del dr emellertid att dventyrarna faktiskt dter-
vinder med minst sex neslingar. Som ytterligare

motivation foljer ett 20-tal neslingar dventyrarnas fird ge-
nom underjorden tills de fullfoljt sitt uppdrag. De kan
hydlpa dventyrarna pa ritt viag och hindrar dem ocksd, med
vald om nodvindigt, frin att tappa riktningen.

REGNBAGENS SLUT

Aventyrarna kan fa Sansins uppdrag, att samla information
om skenet i tronsalen, 4ven nere i underjorden. Om de dter-
rapporterar till henne kan hon be dem himta en sten till
henne, sa att hon fir inspektera den nirmare. I utbyte lovar
hon sin, och alla drakormars, eviga tacksamhet. Beroende
pa aventyrarnas insats, kan hon exempelvis tinka sig att
hjilpa dem mot deras fiender. Att ha en drakorm pa sin
sida, kan vara anvindbart!

SANDEBUD MELLAN KLANER

Om éventyrarna anlidnder till teraldernas rike utan dragna
vapen, blir de vilkomnade som gister. De blir visade runt i
riket och bjuds direfter in till Teralds kammare dér han och
Ronyja vill tala ostort med dem. Vid métet ber de dventy-
rarna agera sindebud mellan klanerna. De vill att de 6ver-
lamnar en stentavla med runor till meromannernas kung,
och later tio vakter eskortera dem till slukhdlet for att Gver-
vaka att de tar sig upp. Dvirgar, och andra som lyckas med
ett slag for BILDNING, kan ldsa runskriften 1 rutan hir intill.
Aventyrarna fir ocksé i uppdrag att samla information om
meromannernas antal och planer.
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Om idventyrarna kommer upp till ytan innan Tormund
Halvhand 6ppnar gruvporten (se ”Konungens dterkomst”
nedan) beméter han Teralds meddelande med ilska. Han
vigrar forhandla om sin 4drvda ritt att hirska 6ver Kviders-
hold och uppmanar dventyrarna att framfora att endast
dvirgar som knibdjer for honom ir vilkomna att bo i hans
stad och gruva. Detta forutsitter givetvis att de inte gjort
sig skyldiga till att medvetet bryta gruvans forsegling.

Vad Terald svarar pi detta och som foljer av det ar upp till
spelledaren att avgora. Bida ledarna dr av envis karaktir och
parallellt med meddelandena forbereder de bada for vipnad
konflikt.

EN VISKAD VARNING

Pé natten, nagon gang under dventyrarnas tid i teraldernas
rike, blir de 1 hemlighet uppsdkta av Anna Guldfink. Hon
berittar viskande om anordningen i entrén och vad hon
misstidnker att det 4ar. Hon ber dem antingen desarmera fil-
lan eller varna konungen pa ytan for att 6ppna gruvporten.

KONUNGENS ATERKOMST

Tormund Halvhand anldnder till Kvidershold med pompa
och stit, tre dygn (12 kvartsdygn, 72 timmar) efter att dven-
tyrarna anlint till platsen. Hans meromanner marscherar 1
kolonner och blaser 1 gigantiska bronslurar for att forkunna
hans ankomst. Larmet lockar ner ”de som blev kvar” frin
bergen och de hilsar Tormund genom att falla pa kna infor
hans fotter. Han gar ddrefter upp for trappan till gruvpor-
ten och hiller dirifran ett inspirerat tal om att meroman-
nerna antligen har hittat hem.

Vad som hinder sedan, beror pa dventyrarna. Det hir dr
Tormunds stora dgonblick och han vill inte bli distraherad
av oro och forsiktighet. Aventyrarna kan fi honom att
lyssna genom att lyckas med ett svirt (-2) MANTPULERA-slag
mot Tormunds GENOMSKADA. Att hindra honom med vild
ar dnnu svérare eftersom han har en 400 man stark hir
bakom sig.

Om Tormund inte hindras, kommer han hogtidligt
Oppna porten med sin nyckel. Om fillan inte desarmerats,
kommer den utldsa en stor explosion och gigantiska ligor
slar ut fran 6ppningen. Av de meromanner som inte direkt
avlider av detta, kommer en stor del vara skadade och en
annan del kasta sig ner 1 slukhdlet av sorg. Samtliga som
blir kvar 4r bedrovade (deras Kar ér bruten). Det enda som
kan riddda klanen dr om en ny ledare, som Bodil Yrlock eller
Tincturus, framtrider for att ena dem.

Om fillan ddaremot dr desarmerad, kliver Tormund in
den stora entréhallen och forbereder sin hir for kraftfulla
attacker mot teralderna i djupet.

ETT NYTT HOPP

Bodil Yrlock foljer utvecklingen sa gott hon kan nerifrin
teraldernas rike. Det blir mer och mer tydligt for henne att
hon snarare ir gisslan 4n gist och hon ber dirfor dventy-
rarna om hyilp att fly. Hon kidnner Tormunds tempera-
ment vil och misstinker att alltfér manga meromanner
kommer d6 om han ska ta dem genom den hir konflikten.

TINCTURUS ANDE

Om en teraldin tas upp till ytan, kommer T6 drakormar att
anlinda till platsen varje dygn. Om det ir en fuktig och so-
lig dag, drar stenen dessutom till sig regnbagens ena inde
och frammanar Tincturus gestalt. Sivil drakormar som
meromanner blir vervildigade av detta och uppenbarelsen
kan fungera som enande kraft mellan sliktena.

For att avgora om dagen ar fuktig och solig, kan spelle-
daren sla lika ménga tirningar som antalet dygn som ste-
nen varit uppe pa ytan. Om slaget lyckas visar sig regnbagen
och Tincturus frammanas.
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FRAKTION TRUPPER LEDARE VARN
Neslingarna 300 (réknas som 1(Sulez Ritoch) 2 (hé&lberg)
hélften)
Teralderna 150 1(Terald Stenknéick) 2 (fallor och trénga _—
1(Ronja Gillersnara) ~ géngar)
Drakormarna 1(Sansin, raknas som  1(Tincturus) 0
monster)
Fler kan anlénda om
- en teraldin tas upp
till ytan -
Meromannerna 500 1 (Tormund Halv- 0 To-

hand)
1(Bodil Yrlock)

SLAGET VID KVIDERSHOLD

Fyra fraktioner dr samlade i Kvidershold och det dr f6ga tro-
ligt att samtliga kommer kunna samsas. Utgangslaget dr att
de alla dr fiender, och dventyrarnas agerande har en stor roll
ivilka allianser som bildas. Dessutom kan spelledaren skapa
spianning genom att lita diplomati forekomma i bakgrun-
den, utan att dventyrarna kinner till det.

For att avgora hur striderna utvecklar sig, anvinds reglerna
for ”Slag om fistet” (Spelarboken, s. 170-173). De olika
fraktionernas totala virden anges i tabellen pid nista sida,
men respektive ledare viljer hur manga som deltar i varje
slag. Spelledaren bor kdnna sig fri att modifiera virdena ef-
ter omstindigheter som uppkommer.

UPPLOSNING

Hur Kvidershold ser ut efter att fraktionerna gjort upp med
varandra ligger i spelgruppens hinder. Kanske slds mero-
mannernas klan i spillror, kanske forenas de med teralderna
genom att Bodil Yrlock och Anna Guldfink kommer 6ver-
ens och forenas for att driva ut neslingarna ur berget.
Kanske flyttar drakormarna in i teraldernas gamla tronsal,
efter att de tillsammans med meromannerna drivit bort te-
ralderna. Eller si lter de sig beridas av Sulez Ritochs nes-
lingar och jagar dvirgarna bort frin gruvorna for gott.
Kanske uppenbarar sig Tincturus och tar tincturerna och
sina drakormar till en annan, mer fredlig plats. Oavsett
vem som blir ny hirskare av Kvidershold, kan det bli en vir-
defull allierad for dventyrarna och en maktspelare 1 kam-
panjen Korpens klagan.

KVIDERSHOLD
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