TEXT JOE DEVER
BILD LUKAS THELIN

ENSAMMA VARGEN

MORKRET VAKNAR

SA HAR BiRJAR DET ...

Ditt namn ar Banedon. Du ar en ung larling
i Torans magikergille i Sommerlund. De
senaste veckorna har gillet skakats av en rad
forfarliga handelser. En magikerbroder, Vo-
notar, flydde fran gillet efter att ha mordat en
av gillets aldermén. Vonotar forsvann efter
sin flykt och din méstare misstanker att Vono-
tan har flytt till Helgedad, morkerméastarnas
rike, for att hjalpa dem i sitt morka varv.

Det ar gryning nu. Dagen fore Fehmarn,
en hogtid av fest och glddje. Din méstare har
kallat dig till sin kammare och du har fatt ett
mycket hedersamt uppdrag; du ska fora en
missiv, ett meddelande, fran Toran till Kai-
klostrets storméstare. Din méster varnar dig:
Var pa din vakt! Hela tiden! Morkrets hand-
gangna kommer gora allt for att stoppa dig!

“Fardas snabbt som vinden, ” sager han
alldeles som du lamnar hans kammare. "Ma
gudarna vaka over dig.”

SPELREGLER

For att komma ihag vad du har gjort under
spelets gang anviander du HANDLINGSBLADET
pa slutet. Dar kan du dels skriva upp de véar-
den och den utrustning du startar dventyret
med, men dven anteckna fordandrade varden,
nya eller forlorade foremal.

Innan du borjar spela maste du bestimma
ditt STRIDSVARDE och din UTHALLIGHET. Det 4r
enkelt; sla en tiosidig tarning. Om det blir "0”
betyde det just noll, och inte tio.

STRIDSVARDE

Sla forst en gang for ditt STRIDSVARDE. Ta
tarningsresultatet och lagg till 10. Skriv det
sammanlagda resultatet under STRIDSVARDE
pé ditt HANDLINGSBLAD. Om du till exempel
rullade fram 4 pa tarningen blir ditt STRIDS-
VARDE 14. Ditt STRIDSVARDE visar hur bra
(eller dalig) du ar pa att hantera vapen eller
obevapnad strid.

UTHALLIGHET

Sla om den tiosidiga tarningen och lagg till 20
till utfallet for att fa fram din UTHALLLIGHET.
Om du till exempel rullade fram 6 pa tarning-
en blir din sammanlagda UTHALLIGHET 26,
Skriv ned resultatet pa ditt HANDLINGSBLAD.

UTHALLIGHET ar din hélsa, det visar hur
frisk (eller skadad) du ar. Under aventyrets
gang nar du blir skadad drar du ifran poang
fran din UTHALLIGHET. Skulle din UTHALLIG-
HET minskas till 0 4r du dod och dventyret ar
over (a&ven om du alltid kan spela om).

Du kan aterstélla hela eller delar av din
UTHALLIGHET antingen genom besvarjelser,
matportioner eller laketinkturen Laumspurs
Droppar. Din UTHALLIGHET kan dock aldrig
bli storre an dess ursprungsvarde (om du till
exempel har 26 i UTHALLIGHET nar du ater
en matportion som, om du vore skadad, gav
dig 3 poang kan din UTHALLIGHET &nda inte
bli storre an 26).
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ENSAMMA VARGEN

MAGISKA KRAFTER

Du har lart dig FEM av tio mojliga besvarjelser. Dessa 5
besvirjelser kallas "broderskapsformler” av Torans magi-
kergille. Nar du valt fem av besvirjelserna skriver du ned
demunder BRODERSKAPSFORMLER pa ditt HANDLINGSBLAD.

BLIXTHAND

Denna formel later dig kasta blixtar fran dina fingertoppar.
Varje gang du anviander denna formel drar du ifrdn 3 fran
din UTHALLIGHET (UTHALLIGHET -3).

CHARM

Denna formel later dig charma en person (eller annan varelse)
och den charmade kommer anse dig vara en bésta van. Du
kan inte fullt ut kontrollera den charmade men allt du séger
eller gor kommer att betraktas som vénligt sinnat.

DSYNLIG SKGLD

Denna formel later dig kasta en osynlig skold framfor dig
som skydd mot projektiler eller fienders angrepp. Skolden
skyddar dig dock inte fran magiska angrepp. Varje gang du
anvinder denna formel drar du ifran 2 fran din UTHALLIGHET
(UTHALLIGHET -2).

NAT
Denna formel later dig kasta ett fangstnat av magiska rep mot

ditt mal. Nétet kan anvdndas for att fanga en fiende eller lta
dig klattra uppfor vaggar eller lodrata klippor.

KONDITION

Denna formel okar ditt STRIDSVARDE med 3 podng pa be-
kostnad av 3 i UTHALLIGHET (STRIDSVARDE +3, UTHALLIGHET
-3). Denna formel kan inte anvindas om dina kvarvarande
UTHALLIGHETSPOANG &r 10 eller farre.

MOTMAGI

Denna formel kan anvandas pa din egen person, eller en an-
nan person eller foremal. Formeln speglar en magisk attack
tillbaka p& angriparen. Att anvianda denna formel kostar 2
i UTHALLIGHET.

LEVITERA

Denna formel later dig kasta en svavarformel pa dig sjélv, en
annan person eller ett foremal; ditt mél kommer att svava
upp fran marken. Formeln ar aktiv under nagra minuter. Att
anvianda denna formel kostar 2 i UTHALLIGHET.

KANNA ONDSKA

Denna formel kan avloja ondskefulla personer, varelser eller
foremal i din narhet. Andra faror - som vilda djur, féllor eller
gifter - kan inte avslojas med hjalp av denna formel.

HELA

Denna formel later dig hela dig sjalv, andra personer eller laga
trasiga foremal. Att anvanda denna besvérjelse kraver till-
gang till friskt, strommande vatten; du maste sta i vattnet, en
back eller flod, for att formeln ska fungera. Att anvanda denna
besvirjelse pa dig sjalv dterstiller 5 UTHALLIGHETSPOANG.

TYSTNAD

Denna formel tystar eller dampar alla ljud fran varje form
av rorelse du utfor.
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VAD BANEDON BAR MED SIG

Du bar en berlock med Kristallstjarnans symbol kring din hals (rdknas som
ett SPECIALFOREMAL). Innan du lamnat gilleshuset erhaller du ocksa en missiv
stalld till Kai-ordens stormaéstare (dven detta raknas som ett SPECIALFOREMAL).
Brevet bar duieninsydd fickaidin kladnad. Du far ocksa en pengabors med
gulddaler. Slutligen far du en ryggsack som kan innehélla hogst 4 av foljande
foremal (som samtliga raknas som RYGGSACKSFOREMAL):

o Filt
e Laumspurs Droppar: En ldketinktur
som vid inmundigande efter strid
aterstéller 2 UTHALLIGHETSPOANG.
¢ Rep
e Fackla
e Hogst 2 portioner fardkost.
Varje portion tar upp 1 ryggsacksutrymme.
o Elddon
e Vinkrus

Du far ocksa béra ett kortsvard
(som du bér i en baltesbalja;
svard raknas inte som ett
ryggsécksforemal).

Kristallstjdarnans symbol

ATT BARA OCH ANVANDA UTRUSTNING

Om du hittar ett dugligt vapen under dina &ventyr kan du plocka upp det
och anvanda det. Du kan bara anvanda en sorts vapen per strid och kan inte
bara med dig mer @n tva vapen at gdngen. De flesta vapen béar du antingen
i handen eller i ett fodral - eller hangande fran ditt balte.

RYGGSACKSFGREMAL

Under aventyret kommer du att hitta diverse olika anvandbara foremal som
du kanske vill behalla. Kom ihag att du bara kan bara 8 foremal at gangen i
din ryggsack. Om du nagonsin tappar bort eller forlorar din ryggsack, for-
lorar du ocksa alla de foreméal du bar i den. Om du har forlorat din ryggsack
kan du inte heller plocka upp olika ryggsécksforemél innan du har skaffat
en ny ryggséick. Du kan néar som helst utom under strid byta ut eller kasta
olika foremal i din ryggsack.

SPECIALFiREMAL

Varje SPECIALFOREMAL har en speciell effekt eller speciellt anvandnings-
omrade. Vad foremalet kan anvindas till beskrivs nér det blir upphittat.

GULDDALER

Magnamunds valuta ar Gulddalern - ett litet guldmynt. Gulddalern kan an-
viandas under aventyrets gang for att betala transporter, for att kopa mat eller
till och med anvandas for mutor. Vissa varelser du stoter pa kan aga ett antal
Gulddaler. Alla pengar du tjanar under @ventyren bar du i din Pengabors. Du
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kan bara hogst 50 Gulddaler at gangen. For
att ta reda pa vilket belopp du startar med
slar du en tiosidig tarning och lagger till 10
(om du till exempel rullade fram 9 startar du
med 19 gulddaler).

MAT

Matportioner aterstéller upp till 3 UTHAL-
LIGHETSPOANG. Om du inte har ndgon mat nar
duuppmanas att dta en maltid forlorar du 3 i
UTHALLIGHET. Nar du &tit en portion stryker
du den fran ditt HANDLINGSBLAD.

ATT ANVANDA DIN UTRUSTNING

Under aventyrets gang kommer du da och da
att raka i strid, med eller utan vapen, dar du
inte har mojlighet att anvanda dina magiska
kunskaper. Om du gari strid utan vapen drar
du ifran 4 fran ditt totala STRIDSVARDE och
slass vapenlos (STRIDSVARDE -4). Om du under
aventyrets gang hittar ett annat vapen kan du
plocka upp det och anvianda det.

For detta aventyrs andamal har reglerna
for strid till viss del forenklats. Detta for
att ge dig en god men samtidigt rolig upp-
levelse av hur strider i Ensamma Vargen
kan te sig.

EN STRIDSEKVENS GAR TILL SA HAR

1. Addera eventuell bonus fran speciella
foremal till ditt totala STRIDSVARDE.

2. Dra ifran fiendens STRIDSVARDE fréan ditt
eget. Slutresultatet ar ditt STRIDSRATIO.
Skriv ned resultatet pa ditt HANDLINGS-
BLAD.

3. Nar du raknat ut ditt STRIDSRATIO slar du
en tiosidig tarning.

4. Se hur det gick i STRIDSRESULTATSTABEL-
LEN pd sidan 41. Du valjer den siffra som
motsvarar ditt STRIDSRATIO fran den 6vre
raden av tabellen och korslaser den mot
den slumpmassiga siffran du rullade
fram utmed tabellens sida. Resultatet
visar antalet UTHALLIGHETSPOANG du
eller din fiende forlorar denna STriDs-
RUNDA.

5. Skriv ned dina och fiendens forandrade
UTHALLIGHETSPOANG pa ditt HANDLINGS-
BLAD.

6. Savida inget annat anges eller savida du
inte flyr borjar ndsta STRIDSRUNDA.

7. Upprepa detta tills din egen eller din
fiendes UTHALLIGHETSPOANG nar 0.

Om Banedon, det vill saga spelarens person,
ndr 0 UTHALLIGHETSPOANG dr Banedon dod
och aventyret ar over. Om fiendens UTHAL-
LIGHETSPOANG dr 0 har Banedon dodat sin
motstdndare och kan fortsatta sitt dventyr.

FLYKT

Du kan endast fly fran en strid om éventyret
bestammer att en flykt ar mojlig.

MleKHET VAKNAR

LAT AVENTYRET BORJA!

1.

Du kénner dig illa till mods denna tidiga
morgon nar du sitter upp i sadeln och skrittar
fram genom en fortfarande somnigt Toran.
Vid stadsporten mots du av knappt vakna
vakter. De grumsar och gor sig till nar du ber
dem 6ppna stadsporten.

"Det va’ varst va’ somliga har brattom!”.
De grymtar somnigt men sa smaningom
oppnar de porten for dig. Du sporrar hasten
till galopp, lamnar staden bakom dig. Nagra
kilometer bortom Toran kommer du till ett
véagskal. Dar finns nagra skyltar; en pil pekar
sdderut och sager "Angsskog, 1 kilometer,
Holmgard, 1 mil” - och en sliten vagskylt
utan avstand langt ner pa stoplen som pekar
vésterut och bara sager "Gruvstigen”.

Om du véljer den sodergaende vagen, se 7.
Om du véljer den vastgaende stigen, se 55.

2.

Du ryter ditt magiska kraftord och pekar
med ett finger mot de grymtande giakerna.
Blixten detonerar fran dina fingertoppar och
delar sig i flera mindre blixtar. De exploderar
mitt i skocken av krigare och kastar dem hul-
ler om buller, som trasdockor. Du tar tillfallet
av panik i akt och rusar vidare genom det
raserade templet.

Ga vidare till 32.

Du héller in hédsten och stirrar pa de tva
doda gréansjagarna. Deras brostkorgar ar
svartbranda, som om de bada blivit traffade
av blixten. Ett svard och en stridsklubba
ligger intill de fallna. Du kan ta nagot eller
bada vapnen.

Ga vidare till 31.

1.

Hyddan bestar bara av ett enda
rum, dunkelt och fuktigt, éver-
givet med mossbelupna viaggar. Du
ser dig snabbt omkring efter ett gom-
stalle. En 6ppen spis av sten tilldrar sig
din uppméarksamhet. Du klattrar snabbt
in i spisen och vidare upp genom skor-
stenen. Bara nagra 6gonblick senare hor
du giakerna bryta ner dorren - de letar
efter dig! Du haller dig sa still som
mojligt men du behover nysa - och
det snart!

Om du har besvarjelsen Tystnad och vill
anvinda den, sa g vidare till 74.
Annars fortsétter du till 22.

Efter en grundlig genomsokning av skip och
lador hittar du 2 gulddaler, tillrackligt for
att kopa en portion fardkost, och den gamle
mannens Stridshammare av silver. Om du
vill ta Stridshammaren skriver du den pa
ditt HANDLINGSBLAD som SPECIALFOREMAL -
nagot du kan béra instoppat i byxlinningen
eller i ditt balte.

Ga vidare till 15.

Du ropar &t Daron och Thelda: "Fort nu! Ta
skydd bland traden!” Men deras ponny ar
skrackslagen av att se och hora de svartving-
ade kraanbestarna. Det arma djuret grips av
panik och rusar in bland trdden pa andra
sidan vagen. Ni tvingas ridas djupare in bland
traden medan giakernas svarta pilar viner
kring era huvuden!

Ga vidare till 73.
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1.

Nagra minuter senare ser du en liten ko av
vagnar en bit framfor dig. Nagra handelsman
gralar hogljutt med nagra soldater ur Gréans-
jagarna pa post vid barrikaden. Gransjagarna
végrar sldppa igenom nagon till Angsskog. En
butter kusk muttrar nar du passerar honom:
"De’ € ingen idé du ens forsoker.”

Om du forsoker dvertyga Gransjagarna att
slappa forbi dig, ga vidare till 48.

Om du hejdar dig och pratar med den
buttre kusken, ga vidare till 57.

Du kastar din besvérjelse och dverraskar de
alla tre. De kdmpar for att befria sig, men det
tjanar ingenting till. Kraanen som fruktar att
dess ryttare fallit i klorna pa nagot fruktans-
vart monster flyger ivag for att undvika deras
ode. Vagen ligger oppen for dig och du kan
ta tillfallet i akt for att fly.

G4 vidare till 47.

Enplotslig vag av fruktansvard smérta far dig
att skrika hogt. Tva pilar har gatt rakt genom
din brostkorg och vidare ut genom ryggen.
Du vaser, hostar i takt med lungornas kollaps.
Langsamt segnar du ned ur sadeln och slar
i marken med en tung, skakande duns. Det
sista du hor medan du kippar efter andan ar
forfarade suckar nar Gransjagarna kanner
igen din himmelsbla klddnad.
Ditt liv - och ditt uppdrag - ar till &nda.

10.

Nar natten fallit nar du antligen den lilla byn
Ekeby, drygt 30 kilometer fran Kaiklostret.
Det finns inget viardshus i byn, men bysme-
den ar vilkand for sin gastvanlighet.

Om du valjer att spendera natten hos by-
smeden, g vidare till 66.

Om du viljer att sla lager i det fria, ga
vidare till 79.

1.

Du smyger tyst och forsiktigt mellan traden
under mer dn en timme, pa helspann efter
varje ljud, varje rorelse. Du kidnner pa dig att
giakernas patruller eller kraanbestar naravid
letar efter dig. Gradvis glesnar skogen och du
befinner digien vid glanta kring ett uraldrigt
tempels ruiner. Dar tar du skydd under en
omkullfallen pelare och plockar fram gilles-
mastarens brev till Kai-klostrets storméstare.
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Nu nér kriget ar ett faktum ar det formodli-
gen sidkrare att memorera brevets innehdll an
att lata det falla i fiendens hander.

Ga vidare till 42.

12.

I samma 6gonblick du kastar dig in i striden
hor du det valkanda ljudet av kraanbestars
vingslag - "whoo-oomp! Whooo-oomp!”. Du
tittar upp. Dar ovan svévar sex av de hemska
monstren. Drangarna omkring dig far panik
och flyr at alla hll. Du star ensam mot kraan-
bestarna!

Om du viljer att slass, gé till 37.
Om du véljer att forsoka fly, ga till 59.

13.

Sé& snabbt du kan kastar du en skyddsformel
omkring dig, med ena handen i form av en
skold alldeles bakom ditt huvud. I nasta 6gon-
blick viner tva pilar tatt intill dig - men missar.
Din besvarjelse har raddat ditt liv men inte
skyddat dig fran en tredje pil. Projektilen
gar rakt genom ditt vanstra ben alldeles un-
der knéskalen. Du forlorar 3 i UTHALLIGHET.
Smartan ar fruktansvard men du pressar dig
att fortsatta - bort fran bagskyttarna.

Ga vidare till 15.

4.

Snart nog har dina tva foljeslager presenterat
sig som Daron och Thelda. Deras far, sédger
de, dger ett bageri nedat Svedjeby. En timme
senare hor ni de avlagsna vingslagen fran
valdiga vingar - "whoo-oomp! Whooo-oomp!”.
De svartvingade bestarna flyger i tat forma-
tion, deras kroppar utgor ett valdigt morkt
moln pa himlen. Du inser med fasa vad som
ar pa farde: Morkermastarna, den eviga
fienden, har vaknat.
Kriget ar har.

Om du véljer att fortsatta framat vagen, ga
vidare till 49.

Om du véljer att soka skydd i skogen, ga
vidare till 6.

13.

Du foljer stigen nedstroms i flera kilometer,
utmed en brant skogskladd &s. Stigen leder
s& smangingom fram till en stenbro dver en
kristallklar &. Intill bron stiar en ung kvinna
kladd iladerrustning. Hon foljer dig vaksamt
med blicken, ena handen pa sitt vapen i baltet,
nar du narmar dig. "Hall& dar, unge magiker!”
sager hon. "Varthan?”

Om du vill avsloja din slutdestination, ga
vidare till 54.

Om du kraver att hon slapper forbi dig 6ver
bron, ga vidare till 76.

16.

Giakerna bildar en halvcirkel omkring dig,
spjuten fallda mot dig. Plotsligt sveper en
flock kraanbestar fram over tradkronorna.
Deras ryttare hoppar av lagt utmed marken
och landar alldeles naravid. Deras ledare
skriker "Darg!” - och giakerna anfaller.

Gé vidare till 37.

17.

I samma 6gonblick som du viskar besvérjel-
sen sveper en vag av fruktan genom dig och
dovar dina sinnen. Du kdanner néirvaron av
en stor ondska, mer illasinnad &n nagot du
upplevt. Kvinnan tycks kanna din fruktan,
lukta sig till den. Hon ler inte helt vanligt ...

Ga vidare till 54.

18.

Du ar snabbtéankt, sd du duckar i sista sekun-
den. Klotblixten passerar tatt forbi ditt huvud,
huden branner till och tacks av blasor, haret
pé sidan av huvudet krullar ihop sig, vid-
brant. Helgasten vralar av vrede, ett skrik som
kanns som om klor av iskyla river genom dig
(du forlorar 3 i UTHALLIGHET). Smartan ebbar
ut ju langre bort fran monstret du kommer.
Du rider ut ur byn i vild galopp.

Ga vidare till 46.

1.

Nar du forsiktigt lamnar ditt gomstalle hor
du ropen: "Ogadak - Dok taag!”. Du kor ner
missiven djupare i fickan och klattrar ut 6ver
ruinerna. En giak dyker med ens upp framfor
dig, med spjutet hojt for ett valdsamt kast.

Om du har besvérjelsen Blixthand och vill
anvanda den sa ga vidare till 2.

Om du forsoker ducka undan spjutet, ga
vidare till 51.

20.

Du viskar din besvérjelse tyst. En kall kare
kilar nedfor din ryggrad i samma 6gonblick
du kdnner ondskans narhet. Den tycks strala
fran skogen bortom stugan, och inte fran
sjalva stugan! Ondskan ar fortfarande ménga
kilometer bort men du kdnner den rycka
narmare, och narmare - och narmare ...
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Om du vill gomma dig i stugan, gé till 67.
Om du vill vinda den annalkande ondskan
ryggen och fortsatta genom skogen, gatill 15.

2l.

Du ser, alldeles som du anldnder, hur en stor
grupp bonder beviapnade med hogafflar gar
till attack mot tva giaker pa domvargar. Aven
ombonderna dr ménga ar de ingen match for
de stridsvana, blodtorstiga giakerna. Manga
bonder har redan fallit for monstrens vapen.

Om du vill hjdlpa bonderna, fortsatt till 12.
Om du forsoker undvika striden kan du
springa tillbaks utmed stigen, ga till 47.

22.

Du kan inte hejda nysningen. Bara ett 6gon-
blick efter ditt "aatchooo!” dyker tre fula gia-
ker upp i 6ppningen nedanfor dig och stirrar
upp - rakt mot dig. De borjar peta pa dig med
sina spjut! Du klattrar snabbt och panikslaget
upp genom skorstenen. Alldeles ovan taket
svavar nagra kraanbestar. Deras ryttare hop-
par ned pa taket och skriker "Dok ek!”.

Ga vidare till 37.

23.

Vardshusvardens godmodiga ansikte for-
andras. Med ens ser han ilsken ut och ryter:
"Forsvinn harifran!”.

Om du har besvarjelsen Charm och vill
anvianda den nu, ga vidare till 75.
Om duldmnar vardshuset, g vidare till 7.

24.

Nar den leende Gransjagaren narmar sig blir
din hast dngslig och nervos. Det kravs en hel
del styrka for att lugna djuret. Nar din blick
faller pa Gransjagaren reser sig alla har pa
din rygg: han forvandlas! Hans hud verkar
bubbla och sjuda och spjarna mot! Han
andrar farg, blir morkare, huden stracks ut
over hans skalle och en kall bld eld brinner i
hans tomma 6gonhalor. Med en vag av panik
inser du att Gransjagaren ar en Helgast, en
avgrundens agent for morkermaéstarna! En
isbla laga tands med ens kring &nden av hans
stav och en blaaktig eldflamma slungas ut.
Den traffar dig mitt i brostet ...

Om du har besvérjelsen Osynlig Skéld och
vill anvanda den nu, ga vidare till 41.

Om du har besvarjelsen Motmagi och vill
anvanda den nu, ga vidare till 58.

Om du inte behdrskar nagon av dessa
formler, se 72.

24.

Du kastar din besvarjelse och till giakernas
forvaning tar kastar du dig 6ver kanten! Du
svavar langsamt ned mot botten av den djupa
ravinen. Langt ovanfor dig hor du giakers
och kraanbestars skrik och vral eka genom
skogen. Traden vaxer tiatare mot soder - du
skyndarin bland den tata vegetationen i den
riktningen.

Ga vidare till 45.

Du stracker ut fingrarna pa hoger hand och
véser fram besvarjelsens hemliga ord. Pa ett
ogonblick tacks den gamle mannen av ett
magiskt nat som laser fast honom pa stolen.
Nar du kliver fram och plockar av honom
hans stridshammare dyker den gula fageln
snabbt mot dig och sliter upp din kind innan
den flyger ut genom ett 6ppet fonster. Du
forlorar 2 UTHALLIGHETSPOANG.
“Lat mig vara,” sdger den gamle mannen.
"Ta detlilla jag har, men snélla, skona mitt liv!”

Om du léser upp natet som fangat honom,
gé vidare till 39.

MleKHET VAKNAR

Om du istallet later honom forbli fastlast
och medan du soker igenom stugan efter nod-
vandiga eller nyttiga foremal, ga vidare till 5.

Omdu valjer att lamna stugan och fortsatta
ditt uppdrag, ga vidare till 15.

27.

Efter flera minuters vantan pa att giakerna
ska forsvinna viskar du slutligen en besvar-
jelse och svavar uppat genom luften. Oturligt
nog racker inte din magiska kraft langt; mitt
over Pewassjon tar besvarjelsen slut och
du sjunker langsamt ned i det kalla, morka
vattnet.

For att undvika att dras ner i vattnet och
drunkna tvingas du slanga alla dina foremal,
utom berlocken med Kristallstjarnan och
gillesmastarens brev (radera alla foremal
utom dessa tva "SPECIALFOREMAL’ fran ditt
HANDLINGSBLAD).

S& smangingom nar du sjostranden och
lyckas kravla dig upp pé stranden, halvdrankt
och frusen. Om du har besvérjelsen Hela kan
du aterstélla 5 UTHALLIGHETSPOANG eftersom
du befann dig i friskt vatten nar du anvande
besvérjelsen.

Ga vidare till 11.

Giak - ryttare pa domvarg
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28.

Vaktkaptenen blir djupt formarmad av ditt
forsok att muta honom! Han slar mynten ur
din hand med en knytnave och tvingar dig
under vapenhot att 1dmna barrikaden. Sudda
ut halften av antalet Gulddaler du har pa ditt
HANDLINGSBLAD. Det finns inget annat att
gOra dn att ta dig runt byn i skydd av skogen.

G4 vidare till 63.

29.

Du biter ihop mot smértan nér en pil skar upp
ditt 1ar (du forlorar 4 UTHALLIGHETSPOANG).
Smartan ar intensiv och ger dig svar yrsel
men du lyckas halla dig vid medvetande och
pressar dig att fortsatta framat tills du lamnat
Gransjagarna langt bakom dig.

G4 vidare till 15.

Du kan inte fornimma nagon ondska hos
dessa barn och det finns ingen anledning
att misstro dem. Barnen ler glatt nar du gar
med pa att resa vidare soderut tillsammans
med dem.

G4 vidare till 14.

al.

Vid en vagkrok dyker en Gransjagare upp.
Han bar en lang, svart stav. Han ler vanligt
och vinkar &t dig att sakta ned.

Om du stannar till och tar reda pa vad han
vill, g& vidare till 24.

Om du ignorerar honom och galopperar
vidare, ga vidare till 38.

En giak, storre och starkare én alla de andra,
kladd i en svartnad ringbrynja och bevdpnad
med en lang piska, tvingar sina soldater att
forfolja dig. Plotsligt kastar sig en gronkladd
figur ut fran traden, svingar en yxa och
skrammer nastan livet ur dig! Men yxhugget
traffar en niargangen giak - inte dig! Fram-
lingen har raddat ditt liv.

G4 vidare till 40.

a3.

”Valkommen in i mitt enkla, fattiga hem,” den
gamle mannen ler stort. Nar du stanger dor-
ren bakom dig hors ett plotsligt blodisande
skrik. Du hoppar till. ”Sa sa!” Den gamle
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mannen skrattar. “Sesa nu, Galir!”. Han stry-
ker en lugn hand over ryggen pa en stor
gul fagel som sitter pd kanten av en spegel
alldeles ovanfor den ¢ppna spisen. Fageln
slar irriterat med sina vingar och utstoter
ett kluckande late. Den gamle mannen tycks
forsta vad som menas. Hans breda, vanliga
leende stelnar i en ilsken grimas. Han griper
langsamt en forsilvrad stridshammare fran
spiselkransen.

Om du har besvérjelsen Ndt och vill an-
vanda den, ga vidare till 26.

Om du drar ditt svard och angriper den
gamle mannen, ga vidare till 44.

Om du vill fly till skogs, ga vidare till 15.

a1.

Nar den skrackinjagande varelsen dor faller
den handlost ner fran bron och forsvinner
under flodens vatten. Om du har besvérjelsen
Hela kan du nu vélja att vada ut i vattnet och
anvanda den och aterstélla upp till 5 av dina
UTHALLIGHETSPOANG.

Innan du sitter upp i sadeln igen méste du
dta en portion fardkost eller forlora 3 UTHAL-
LIGHETSPOANG.

G4 vidare til 10.

Kraanen fortsatter vasterut och landar snart
i en glanta full av giaker. Du slits ned ur
sadeln och kastas i en djup grop. Dar sitter
tre andra manniskor, alla sommerlandingar
som du sjalv.

Om du har besvérjelsen Levitera och vill
anvinda den nu, sa g vidare till 78.
Tannat fall far du fortsatta till 65.

Du vaknari gryningen, starkt av en god natts
somn och ivrig att fortsatta ditt uppdrag.
Bysmedens brorsson och brorsdotter gor dig
sallskap over en stadig frukost och foljer dig
sedan till stallet och din hést. De har sjélva
en liten svart ponny de kallar Bobin.

Ga vidare till 14.

al.

Du kdmpar tappert men évermannas snart.
Giakerna fjattrar dina hander bakom ryg-
gen och stjél allt du dger men hittar inte
berlocken med Kristallstjarnan eller gilles-
mastarens brev.

"Dok ziran!” sédger en officer och pekar pa
dig. "Dok kag eg oknar oka!”

Utan att tveka griper nagra giaker tagi dig
och slanger upp dig pa en kraan. En ruskig
giak satter sig bakom dig och héller en kniv
mot din strupe medan kraanen lyfter mot
himlen.

Om du har och vill anvanda besvarjelsen
Blixthand, g vidare till 60.

Om du inte har besvéarjelsen Blixthand
eller inte vill anvanda den, ga vidare till 35.

Gransjagaren hojer sin svarta stav och siktar
mot din brostkorg. En vag av illaméende skol-
jer genom dig och far din mage att knyta sig
nar du ser jagarens fruktansvarda forvand-
ling. Hans hud morknar och stracks ut 6ver
kraniet, 6gonen borjar gloda med en kall bla
eld och langa huggtidnder viaxer med ens ut
ur hans underkéke. Du lyckas hejda ett skrik
av fasa nar du inser att vakten ar en Helgast,
enmaktig och fruktansvard formskiftare, en
av Morkermastarnas handgéngna! En blavit
eld flammar upp kring hans stav och en blixt
av ra energi kastar sig ut genom luften mot
ditt brost.

Om du har besvarjelsen Motmagi och vill
anvanda den, g vidare till 58.

Du kan forsoka ducka undan klotblixten
genom att gd vidare till 52.

Du kan forsoka att rida ner Helgasten
genom att ga vidare till 72.

"Ta det lugnt nu, gamling, jag vill dig inte illa
sdger du medan du skar av de magiska repen
som fjattrat honom vid gungstolen. "Din
gula fagel har nog missbedomt mig. Jag har
inte kommit for rdna dig.” Den gamle man-
nen lyssnar forst motvilligt men sedan med
intresse till din forklaring om vad du gor dar.
Han ger dig nagra goda rad om hur du snabbt
kan na Kai-klostret. Nar du tackar mannen
och vander dig for att ga erbjuder han dig
sin forsilvrade stridshammare i utbyte mot
tva av dina RYGGSACKSFOREMAL (forutom
matportioner). Om du vill byta varor med
mannen suddar du ut tva foremal fran ditt
HANDLINGSBLAD och skriver ned "Stridsham-
mare av silver” (SPECIALFOREMAL). Du kan
béra stridshammaren i béltet.

”»

Gé vidare till 15.

40.

I samma 6gonblick som giakerna far syn pa
den gronkladde framlingen skriker deras
beféil en order om retritt. De rusar snabbt
in bland traden och férsvinner. Faran ar, for
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den har gangen, 6ver. Du torkar svetten ur
ansiktet och vander dig till den hjalpsamme
framlingen. Du kanner igen kldderna han
bar - en medlem ur Kai-orden.

Gé vidare till 80.

1.

Du sveper med handflatan framor ditt ansik-
te och intonerar besvarjelsen for en Magisk
skold. Oturligt nog ér klotblixten magisk och
den gar darfor rakt igenom din magiska skold
utan att sakta ned.

Gé vidare till 72.

H2.

Meddelandet ar en varning. Morkermas-
tarna har mobiliserat en stor armé bortom
Durncragbergen. Gillesméstaren uppmanar
Kai-orden att stilla in firandet av Fehman
och omedelbart forbereda sig for krig. Han
fruktar att Sommerlund har blivit forratt av
Vonotar, som ar en magiker i gillet.

Plotsligt hor du fotsteg fran jarnbeslagna
stovlar mot stenldggningen och gruset. Innan
du hinner forstora gillesméastarens brev ryter
en giak: "Zazgog rek okaka!”

Om du stannar dar du &r, ga vidare till 62.
Om du forsoker fly langre in bland rui-
nerna, fortsatt till 19.

43.

Sommerlunds Gransjagare ar utmarkta bag-
skyttar. Nar du hor pilarnas tjut genom luften
bakom dig hoppas du att turen star dig bi.

Om du har besvérjelsen Osynlig Skéld och
vill forsoka anvanda den, ga vidare till 13.

I annat fall far du sld en tiosidig tarning
och fortsatta lasa vidare enligt den siffra du
slar fram.

Om siffran blir 0-2, ga vidare till 69.

Om siffran ar 3-7, ga vidare till 9.

Om siffran dr 8-9, ga vidare till 29.

L LS

Du svingar mot den gamle mannens huvud
men han parerar ditt slag med sin stridsham-
mare. Du ser med fasa hur ditt svard forintas
i en mangd smé skarvor i samma 6gonblick
det moter stridhammarens forsilvrade hjalt.
Gamlingen skrattar hogt och elakt och géar
till attack. Hans stridshammare ar magisk!

Gamle Taddeus
STRIDSVARDE 19
UTHALLIGHET 18

Eftersom du nu ar obevdpnad méste du dra
ifran 4 fran ditt STRIDSVARDE (STRIDSVARDE -4).
Om du har besvirjelsen Kondition kan du an-
vanda den och addera 3 till ditt STRIDSVARDE
(STRIDSVARDE +3) men kom dé ihag att aven
dra ifran 3 fran dina UTHALLIGHETSPOANG
(UTHALLIGHET -3).

Du kan fly fran striden efter 3 STRIDSRUN-
DOR genom att sitta upp och rida din vag. Ga
i sa fall vidare till 15.

Om du vinner striden, fortsatt till 5.

qa.

Du stannartill vid stranden till en liten sjo. En
stor grupp giaker och drakkarim haller har
péa att formera sig. Du inser att Kai-klostret
ligger pa andra sidan sjon och nu maste du
forsoka ta dig over dit utan att bli upptackt.

Om du har besvérjelsen Levitera och vill
anvanda den, ga vidare till 27.

Om du forsoker simma éver sjon, ga till 53.

Omduvill tadig runt sjon via land i skydd
av traden, g vidare till 68.

46.

Durider flera kilometer innan du tors stanna
for en stunds valbehovlig vila. Du stannar till
vid flodbanken och later din hést dricka. Om
du har besvarjelsen Hela kan du nu anvanda
den for att aterstalla upp till 5 forlorade
UTHALLIGHETSPOANG. Innan du sitter upp i
sadeln och fortsatter farden maste du ocksa
dta en matportion eller forlora 3 UTHALLIG-
HETSPOANG.

G4 vidare till 10.

47.

Du klattrar forbi rotvaltor och tatt vax-
ande trad uppfor en klippig kulle och
nar sa smaningom toppen. Nagra
kilometer soderut ser du en stor
flock kraanbestar flyga runt,
runt en stor, gra stenbyggnad.
Du kan se dem dér borta, hur

de sliter sonder byggnadens
vaggar med sina jarnbeslagna klor. Det
ar bade skrammande och fascinerande
att se pa, men plotsligt stors du av ett
ljud helt néra; nagot ror sig genom
undervegetationen i skogen. I nasta
ogonblick stortar en grupp giaker ut
ur skogen och anfaller! Du forsoker
fly men ar fangad péd randen av ett
lodratt stup.

Omdu har besvarjelsen Levitera, ga vidare
till 25.

MleKHET VAKNAR

Omdu inte har besvarjelsen Levitera, eller
inte vill anvanda den, ga vidare till 16.

3.

Gransjagarna ar inte sarskilt imponerade
trots att du kriver fri lejd genom Angsskog.
En kapten forklarar att det nog ar sakrast
om du atervander till Toran. Gransjagarna,
forklarar han, letar efter en spion som re-
dan har dodat tre gransjagare. Sa lange som
mordaren ar pa fri fot tillats ingen passera
genom Angsskog.

Om du har besvérjelsen Charm
och vill anvinda den, fortsatt till 77.

Du kan erbjuda honom négra
gulddaler for att forsoka kopa
dig ratten att passera. Ga da
vidare till 28.

Du kan forsoka rida
genom skogen for att ta
dig runt Angsskog.
Las vidare pd 63.

Grinsjdgare
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4.

Ett dussin svartvingade varelser dyker upp
ovanfor dig. De ar kraanbestar. P4 deras

ryggar sitter vralande giaker, ivriga att slass.

Med en tvar gir stortdyker en kraan ner mot
marken...

Om du har besvérjelsen Blixthand och vill
anvanda den, ga vidare till 56.

Om du forsoker undkomma attacken ge-

nom att fly in i skogen, gé vidare till 6.

Giakerna vralar glatt av stridslystnad och
sluter sig samman for en attack. Du maste
slass mot alla tre samtidigt!

Giaker
STRIDSVARDE 16

UTHALLIGHET 18

Du kan vélja att fly efter 3 STRIDSRUNDOR

genom att rusa iniskogen, ga da vidare till 70.

Om du vinner striden kan du undkomma
via den sodra stigen, ga vidare till 47.

al.

Du kastar digi skydd och spjutet missar med
knapp nod din arm. Den sliter sonder en del

av drmen, men det uppstar inget blodvite.

Du kommer snabbt pa fotter igen och rusar
djupare in i ruinerna.

G4 vidare till 32.

Du har bara nigra sekunder pa dig att agera.

Med desperation i varje muskel rycker du
hasten at vanster for att forsoka undvika den
bla flamman!

Rulla en tiosidig tarning och fortsatt vidare
enligt resultatet nedan.

Om siffran ar 0-6, gd vidare till 18.

Om siffran ar 7-9, ga vidare till 72.

a3.

Du ér radd for att drunkna och kastar av dig
allt du kan bara (férutom berlocken med

Kristallstjarnan och gillesmastarens brev).

Efter omkring 15 minuter lyckas du n& den
motsatta stranden och vacklar upp pa torra
land, genomblot och halvdrankt. Om du har
besvarjelsen Hela kan du dock aterstélla upp
till 5 UTHALLIGHETSPOANG eftersom du hade
sinnesnédrvaro nog att kasta besvarjelsen
medan du simmade genom friskt vatten.

G4 vidare till 11.

38

aH.

Hon drar ett sotsvart svard och kacklar ett
vansinnigt skratt. Huden éver hennes skalle
borjar korva sig och sjunka undan, fargen
morknar och de tomma 6gonhélorna borjar
gloda med ett kallt blatt ljus. Huggtander
tranger ut genom hennes underkake medan
hon kattlikt kryper ndarmare. Chocken far
dig att tappa andan; hon dr en Helgast! En av
morkermastarnas skrammande allierade! En
kraftfull formskiftare!

Innan du hinner gora nagonting eller ens
fundera pé att anvianda nagon besvarjelse
kastar hon sig fram och rycker dig ur sadeln.
Du landar tungt pd marken och kdmpar
febrilt for att hitta ett vapen. Helgastens
svarta svard sveper ned genom luften mot
din strupe.

Om du har Gamle Taddeus forsilvrade
stridshammare, ga vidare till 64.

Om duinte har detta SPECIALFOREMAL i din
ago, ga vidare till 61.

Vagen ar knappt farbar, blott en dalig skogs-
stig. Snart nog upphor stigen helt och hallet.
Du pressar hasten vidare genom snériga bus-
kar och stretigt gras och hittar till sist fram
till en mossbelupen gammal timmerstuga.

Om du har besvérjelsen Kanna Ondska
och vill anvanda den, gé vidare till 20.

Om du vill undersoka stugan narmare, ga
vidare till 67.

Om du vill fortsatta den stravsamma fér-
den och forsoka hitta den gamla gruvstigen,
ga vidare till 15.

Du later en blixt av klarbla energi deto-
nera fran dina fingertoppar nar den forsta
i kraanen sveper ned fran himlen. Blixten
exploderar i bestens brostkorg. Den tumlar
bakét i luften. Giakerna pa dess rygg kastas
av och faller som trasdockor mot sin dod. Tva
kraanar kolliderar i luften och kraschar mot
markeni ett virrvarr av klor och sonderslitna
vingar. Men din magiska attack har fatt fler
kraanar att snabbt ndrma sig. Du inser att du
maste fly innan de 6vermannar dig!

Ga vidare till 6.

al.

Du far veta att Gransjagarna letar efter en
av morkermastarnas spioner. Foregaende
natt dodade spionen tre vakter mitt i byn
Angsskog! Spionen lyckades rymma, men

finns fortfarande ndgonstans i omradet.
Gransjagarna har sparrat av landsvagen och
slapper inte igenom nagon forran spionen
har fangats eller dodats.

Om du vill 6vertyga Gransjagarna att
slappa forbi dig, gé vidare till 48.

Om du beslutar dig for att rida tillbaka till
végskalet vid Gruvstigen, och forsoka rida
runt byn, ga vidare till 55.

Du ropar besvarjelsens kraftord. En vag
av kyla sveper genom dig nar motmagin
aktiveras. En vag sloja av rodaktigt damm
materialiseras plotsligt framfor klotblixten.
Da de tva magierna kolliderar detonerar ett
violett ljussken 6ver omgivningen och for-
blindar dig for nagra 6gonblick. Tryckvagen
kastar dig bakat i sadeln. Din skrackslagna
hést stegrar sig med ett skri men med knapp
nod lyckas du halla hasten under kontroll.
Helgasten vralar av ursinne (du forlorar 2
UTHALLIGHETSPOANG). Smértan i ditt huvud
ebbar snabbt ut nar du rider din vag och
lamnar helgasten och Angsskog bakom dig.

Gé vidare till 46.

Du skyndar dig bortat stigen sa fort benen
bar dig men en kraan sveper ned over trad-
topparna och dumpar en last av tre giaker
framfor dig. De landar bredbent framfor dig,
drar sin kroksablar och kommer langsamt,
vaksamt, ndrmare.

Om du har besvérjelsen Nt och vill an-
vanda den, ga vidare till 8.

Om du vill dra ditt vapen och slass mot de
tre giakerna, g vidare till 50.

Om du vill fly in i skogen, gé vidare till 70.

Du pekar med en hand och utstrackt finger
mot den flinande giaken och uttalar kraft-
ordet. Med en forblindande blavit blixt
exploderar magin fran dina fingrar, traffar
giaken och sliter av honom huvudet.

Din kropp slungas bakat over kraanen,
som panikslagen tar till flykten. Besvarjelsen
har briant av dina fjattrar och du kan satta
dig upp i svartvingens sadel. Med hugg och
slag mot monstrets nacke och rygg tvingar
du den att landa nagonstans i skogen. Sa
snart kraanens klor tranger ned i den mjuka
myllan kastar du dig ur sadeln och rusar till
narmaste skydd.

Ga vidare till 11.

Y



Bl.

Monstret ylar vanvettigt av skratt nar
det hojer sitt svard for d&nnu ett hugg. Du
forsoker parera attacken men blodfor-
lusten har gjort dig svag och orkeslos.
Det sista du hor innan det svarta
jarnsvardet skar genom din nacke
och hals ar helgastens hanfulla
segertjut.

Ditt liv - och ditt uppdrag - ar
over.

62.

Du gommer undan brevet i din kladnad
och kikar forsiktigt upp 6ver kanten av en fal-
len marmorpelare. En grupp giaker inte
langt fran dig soker igenom ruinerna
tum for tum. Plotsligt dyker en grupp
giaker upp pa din vanstra sida - de har
sett dig!

”Orgadak!” en av dem vralar ordet,
varpa andra giaker snabbt rusar mot
platsen.

Om du har besvérjelsen Blixthand och vill
anvanda den, ga vidare till 2.

Om du vill undvika giakerna, ga vidare
till 32.

Den tata snarskogen gor det svart att fortsatta
framét pd héastryggen sa du tvingas halla dig
till en smal, knappt farbar stig. Plotsligt rusar
en grupp griansjagare ut fran ett buskage
bakom dig. De ar bevapnade med pilbagar
och har dig mitt i siktet.

Om du vill ropa "Skjut inte!”, ga till 9.
Om du vill forsoka fly utmed stigen sa
snabbt din hast kan bara dig, fortsatt till 43.

64.

Ett blandblatt ljussken slar upp fran Hel-
gastens vapen i samma 6gonblick det moter
hjaltet av din forsilvrade stridshammare.
Monstret ryggar undan, forvirrad, men snart
har helgasten aterfatt initiativet. Du kan inte
undfly denna varelse. Du maste sléss tills en
av er ar dod!

Helgast
STRIDSVARDE 21
UTHALLIGHET 28

Om du har besvarjelsen Kondition kan
du anvanda den innan striden borjar. Da far
du 6ka ditt STRIDSVARDE med 3, men méste
samtidigt minska din UTHALLIGHET med lika
mycket.

Helgast

Om du vinner striden, gé vidare till 34.
Om du forlorar striden ér ditt liv - och ditt
aventyr - over.

Tre timmar senare visar sig slutligen en
av drakkarims officerare ovan randen till
fangstgropen. Han ropar en hogljudd order.
Giaker dyker genast upp utmed sidorna av
gropen och spanner sina svarta pilbagar. De
sista 6gonblicken i ditt liv blir just denna syn;
de svarta bagarna, de flinande giakerna - och
regnet av skarpa, svarta pilar.
Ditt liv - och aventyr - ar 6ver.

Du knackar péa dorren till bysmedjan och
véantar en stund. Till sist ppnas dorren av en
rundnatt kvinna som snabbt torkar handerna
pa sitt rodrutiga forklade och ler vanligt. Sa
ropar hon pa Tym, hennes make, och visar dig
in i smedjans dunkla men varma inre. Sme-

MleKHET VAKNAR

den Tym valkomnar dig med ett fast handslag.
"Det var varst, Petrea!” siger han. "Det ér da en
rejal ara det hér, en resande onskar husrum
i natt, ja sager da det!”.
Nagot senare avnjuter du en delikat mal-
tid med paret. Tym ber dig darpa om en
tjanst. Hans brorsbarn, som har bott hos
honom en tid, &mnar resa hem nésta dag.
De bori Svedjeby, en liten by soderut, inte
langt fran dar vagen mot Kai-klostret
forgrenar sig fran den stora landsvagen.
Tym ber dig att gora dem sallskap en bit,
bara tills de kommit hem. Du kan inte
garna vagra; Tym har varit god mod dig,
gastvanlig.

Ga vidare till 36.

67.

Du sitter av och tjudrar hasten vid ett
rangligt verandastaket innan du tar nagra
step uppfor den slitna trappan till stugan.
Innan du knackar pa hejdar du dig och
kikar in genom ett sprucket fonster. Du kan
se en gammal man dar inne. Han sitter i
en gungstol, roker en kritpipa och laser
en laderbunden bok. Du tar ett steg at
sidan nar din ena fot rakar trampa pa en
gammal torr tradkvist. Den bryts med en
small. "Vem dar!?” ropar den gamle man-
nen och lagger ifran sig boken. "Visa dig!”

Omdu véljer att 6ppna dorren och kliva in
i stugan, ga vidare till 33.

Om du véljer att fortsatta farden genom
skogen, ga vidare till 15.

Du smyger forsiktigt mellan traden och
alla fiendepatruller. Knappt 100 meter fran
sjostranden blir du dock upptackt av en pa-
trull svartvingar. Du kan inte fly undan - du
maste slass!

Ga vidare till 37.

Du rusar at an den ena sidan och dn den
andra utmed stigen i ett sicksackmonster for
att undvika Gransjégarnas pilar. Taktiken ar
framgangsrik, pilarna missar dig néstan helt.
En pil passerar farligt nara ditt huvud och
skar upp en skira utmed sidan av skallen (du
forlorar 1 UTHALLIGHETSPOANG). Det ar dock
blott ett kottsar, och alls inget allvarligt. Du
torkar blodet fran kinden och rusar vidare.
Snart nog har dulamnat de svarande bagskyt-
tarna bakom dig och ar i sakerhet.

Ga vidare till 15.

39
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70.

Du rusar nést i blindo genom den téta, sna-

riga undervegetationen. Overallt omkring dig

hor du och skymtar giaker och kraanbestar.

Efter tio minuters flykt borjar traden bli
glesare och du kan se en gammal stenhydda
pé botten av en bred ravin.

Om du vill ggmma dig i hyddan, ga till 4.

Om du vill fortsatta langre in i skogen, ga
vidare till 45.

.

Du fragar henne dn en gang om du kan fa

passera, denna gang efter att ha anvént be-

svarjelsen Charm for att 6vertyga henne om
dina fredliga intentioner. Oturligt nog har
din formel inte forvantad effekt.

G4 vidare till 54.

12.

Klotblixten slarinidin oskyddade brostkorg

med full effekt och slar dig handlgst ur sadeln.

Dina klader pyr och gloder kring brostet, du
kan knappt andas, tinderna ilar och surrar
och tungan kanns stel och forlamad. Allt
du vill gora ar att sova ... du kdnner ingen
smérta, inte ens nar gulroda flammor slar
upp fran dina klader - du dr avdomnad i

hela kroppen. Andetagen blir farre och ytliga.

Nar du langsamt borjar sluta 6gonen ser du
helgasten komma narmare. Sa avslutar den
sitt blodiga vérv ...

Ditt liv - och aventyr - ar 6ver.

13.

Hjartslagen dunkar i dina tinningar. Du ar
lika utmattad som ditt arma riddjur men
trots detta pressar du dig vidare genom
snarskog och stretiga buskar. Snart nog har
skogen blivit for tat for att kunna rida genom
och du tvingas sitta av och leda héasten. Du

tvingar dig vidare, trotta steg, hesa andetag.

Til sist hittar du en smal stig. At norr kan du

med knapp nod urskilja en grupp timmer-

stugor. At soder fortsatter stigen upp over en
tatbevuxen kulle.

Om du véljer att fortsatta norrut mot stu-

gorna, ga vidare till 21.
Om du véljer att fortsdtta soderut, ga
vidare till 47.

M.

I precis ratt 6gonblick uttalar du besvarjel-

sens kraftord varpa din nysning gar giakerna
obemarkt forbi. Giakerna kring ditt gomstalle
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hittar dig inte och hor dig inte. Efter flera
minuters spand vantan klattrar du ned ur
skorstenen och fortsatter skyndsamt farden
genom den tata skogen, soderut.

Ga vidare till 45.

Ti.

Din magi lugnar den vredgade mannen och
snart ar han sitt vanliga vanliga jag. "Forlat
mig sd hemskt mycket,” sdger han. "Jag for-
star rakt inte vad som kom 6ver mig!” Han
erbjuder dig en stol vid ett bord dar tallrikar
och skedar dukats upp infor en vantande
maltid. Han ropar at sin son att gora maten
redo. Snart nog dter ni en utsokt middag. Du
far aterstalla 2 UTHALLIGHETSPOANG innan
du lamnar vardshuset och fortsatter farden.

Ga vidare till 7.

16.

Hon svarar dig med en gest; hon griper hjal-
tet till det vapen hon bér i sitt balte. Hennes
ansiktsuttryck ar sammanbitet och vaksamt.

Om du har besvarjelsen Charm och vill
anvinda den, ga vidare till 71.

Om du har besvérjelsen Kanna Ondska
och vill anvanda den, gé vidare till 17.

Om du vill forsoka muta henne med nagra
gulddaler for att fa passera, ga vidare till 54.

17.

Till hans underlydande méns stora forvaning
beordrar kaptenen att barrikaden tvars 6ver
véagen ska 6ppnas upp sé att du kan rida forbi.
Knappt har du hunnit igenom barrikaden
och fortsatt en bit nedét vagen forran du hor
kaptenen vrala "Stoppa den dar ryttaren!”.
Din besvarjelse har slutat att verka. Du spor-
rar hésten till galopp och rider i sporrstrack
vagen fram. En bit framfor dig ser du tva
blodiga bylten mitt pa vagen; gransjagare, de
verkar vara doda.

Om du vill stanna och undersoka krop-
parna, ga vidare till 3.

Om du vill fortsatta den vilda ritten, ga
vidare till 31.

18.

Enav dina medfangar, en ung bonde fran kul-
larna, lossar repen som fjattrar dina hander.
Nu nédr du édter kan réra dina hander viskar
du besvarjelsen Leviteras kraftord och svavar
langsamt upp ur fangstgropen. De andra
fangarna ser med forbluffade miner pa nar
du glider ljudlost genom luften. De haller

dock tyst, radda for att dra till sig vakternas
uppmarksamhet sd att du inte kan fly ivag.
Du vantar talmodigt pa ratt tillfalle att lamna
fangstgropen helt for att storta in bland tra-
dens gomslen.

Ga vidare till 11.

14.

Du vaknar strax efter gryningen. Det ar en
kall, rafuktig morgon. Savida du inte har en
filt méste du dra ifrdn 2 UTHALLIGHETSPOANG.
Du kommer langsamt pa fotter nar du med
ens kanner pa dig att du ar iakttagen. Tva
barn, en pojke och en flicka, sitter bada pa
samma svarta ponny och stirrar forbluffat
pa dig.

“Har du sovit har hela natten?” sager den
unga flickan. Du nickar.

“Du borde ha hélsat pa hos var farbror,
sager pojken. "Han ar Ekebys bysmed. Han
skulle mer dn gérna gett dig tak 6ver huvudet.”

Denlilla flickan lutar sig fram 6ver ponnyn
och stracker vanligt fram lite brod och ost.
Du tar tackssamt emot frukosten (du kan
aterstalla 1 UTHALLIGHETSPOANG).

”Vi ar pa vag till Svedjeby for Fehmanes-
ten,” sager pojken. ”Ar du ocksa pa vig at
det hallet?”

Svedjeby ligger soderut, nara viagskalet dar
landsvagen forgrenar sig i en vag at dels byn,
dels Kai-klostret.

J

Om du har besvérjelsen Kanna Ondska
och vill anvanda den, ga vidare till 30.

Om du slar folje med barnen soderut, ga
vidare till 14.

Du och den gronkladde framlingen skakar
hand, vanligt. Efter att ha presenterat er for
varandra lamnar du over gillesméastarens
brev. Kai-riddaren studerar brevet under
tystnad och en stor sorg tycks fylla hans 6gon.

”Din varning kommer forsent, framling,”
sdger han. "Min orden har redan fallit. Mina
vapenbroder var de forsta att fallas av Helge-
dads forbannade vapen. De ar alla doda. Jag
ar allt som aterstar av Kai-orden. Banedon,
ditt uppdrag ar 6ver, men mitt har bara bor-
jat. Nu maste jag, Ensamma Vargen, fardas
till Holmgard och varna var konung. Han
kommer att veta vad som behover goras for
att radda vart land”

Du plockar av dig berlocken med Kristall-
stjdrnans symbol och ger den i gava till den
siste Kai-riddaren som en talisman for tur
och skydd. Du hoppas innerligt att den méa
beskydda honom pa den farliga fard han har
framfor sig.

Ditt uppdrag ar 6ver!

Y
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