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| detta aventyr far vi folja fem syskons stravan efter att fa behéalla det som
rattmattigt tillhor dem. Syskonskapet bestar av tre broder och tva systrar. De tre
broderna ar for tillfallet stationerade pa ett kloster dar de skolas i Stormes lagar
och ordningar. Systrarna ar hemma hos sin far i ett litet samhaélle vid namn
Hjorteang, vilket ligger norddést om Ormikahed?.

Aventyret kan kannas styrt for den erfarne, men det har helt enkelt gjorts s&
for att det ska vara magjligt att hinna spela hela scenariot under den begransade
tid som konventet utgor. Det finns inga aventyrspoang att dela ut efter aventyret
eftersom det &r tankt att rollpersonerna inte ska fortsatta sin aventyrarkarriar
da de 16st mysteriet (eller kommer de kanske att gora det?).

De mindre viktiga miljéerna som dyker upp i aventyret kommer inte att
beskrivas i detalj, vilket beror pa att det viktiga pa dessa platser endast behovs
beskrivs av spelledaren genom den text som finns nedan. Varken klostret eller
Hjorteang kommer darfor att illustreras med négra kartor eller omfattande texter
som beskriver narmare hur allt ser ut. Vill spelarna utforska omraden som inte
finns beskrivna ar det helt upp till spelledaren att hitta pa.

Det finns inga personligheter som beskriver hur rollpersonerna ar och beter
sig. Lat darfor spelarna sitta i 5-10 minuter innan ni satter igdng med aventyret
for att hitta pa en personlighet till sin spelare. Nar alla har kommit pa sin
rollpersons personlighet far spelarna pressentera sin rollperson for sina
medspelare och sin spelledare.

Rollpersonerna &r skapta genom Expert: Rollpersonens regler medan SLP ar
gjorda efter grundreglerna. Likasa foljer vikter, skador for vapen mm Expert:
Rollpersonens regler. Har ni inte Expert i er ago gor detta inte nagot, da
aventyret ar sd pass enkelt utformat. Endast nagra f& fardigheter behovs, for
vilka det gar lika bra att anvanda grundregelbokens beskrivningar. Spelare som
heller inte kommit i kontakt med Expert: Rollpersonen behéver heller inte veta
nagot om de regler som ar nya. Den enda skillnaden ar striden, dar spelarna kan
valja olika attackmonster infor varje SR. Man valjer helt enkelt den kombination
av attacker och pareringar som for tillfallet kAnns bast.
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EORT o AVENTYRETS 0€EIAR

I de flesta styckena finns det kursiva texter som ska fungera som
handledning fér spelledaren.
Detta har hant: Stycket kan antingen sammanfattas for spelarna eller lasas

hogt for dem. Meningen med texten ar att de snabbt ska komma in i handlingen
och forsta allvaret med att bli utan att.

Aventyret borjar: Stycket mer eller mindre styr spelarna in i &ventyret och ar
indelat i flera mindre kapitel som fér sallskapet vidare genom aventyret och
handelserna de rakar ut for.

Platser och SLP: Detta stycke ger information om landskapet Kalderhulmz2.
Har finns ocksd hela syskonskapet och deras varden samt alla varden och
beskrivningar som behovs for de spelledarpersoner/varelser som spelarna
kommer att stota pa.

Ordlista: P4 sina stallen i texten kommer sma siffror intill ett ord hanvisa till
en narmare férklaring fér dessa.
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OETTA bDAR bANT

De tre broderna har, som seden bjuder i deras slakt, alla varit stationerade pa
ett av gerbanis manga kloster, dar de har lart sig leva med Storme som férebild.
Den yngsta av broderna, Javel, anlande sa sent som for tre arstider sedan till
klostret dar den aldste brodern Torgrim, varit stationerad i tre arstider och som
nu ser slutet pa sin sex arstider langa fostring. Det hade blivit ett kart
aterseende for de tre broderna, som lange pratade om saker som hant pa garden
och saker som de tva aldre broderna Torgrim och Fulke upplevt i klostret. Men
nar kvallen bérjade lida mot sitt slut hade dock den yngsta brodern blivit
allvarlig och kommit med dystra besked. Han berattade for sina tva bréder om
hur deras far Redbjork Hjortkrona blivit besynnerligt orkeslos och den forr s&
bestamde drotten2® hade fatt svart att bestamma sig och blivit svag i sitt satt att
kontrollera sin by och dess omgivning. Broderna hade redan d& borjat prata om
en vakdoppning? for sin kara far, nagot som sjalvklart inte alltid ar det lattaste
att prata om. Men slaktens 6verlevnad och maktposition maste dock komma i
forsta hand.
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Sa& borjade den sjatte arstiden komma mot sitt slut, varen var i antadgande och
det var snart dags for Torgrim att atervanda hem till sin by och sin far. Han
visste, att kort darefter skulle han skicka bud efter sina yngre broder da
vakmorgonen® snart skulle stunda. Men den sjatte arstiden hann aldrig passera,
innan broderna fick besok i klostret av deras tva systrar Gullde och Fridja.

Skoldmdernaé hade ridit hart i flera dagar och var mycket trotta da de till sist
fick passera klostrets murar. Storogt hade de tittat pa sina broder och sarskilt
pa sin aldsta broder. Handerna hade instinktivt gatt till deras sidor och greppat
efter svarden som de fatt lamna kvar vid porten. Ett smarre tumult brot ut
innan de tre broderna lyckats lugna ner de tva kvinnorna som bada flugit pa den
aldste brodern och kallat honom for bedragare och hadare. Nar de bada val hade
lugnat ner sig efter de insett att mannen som stod infér dem verkligen var deras
bror och ingen annan. Ty, han visste saker som endast deras storebror skulle
kunna veta och kanna till, vilket vore omdjligt for en bedragare att fa reda pa.

Utan att ta sig tid till varken mat eller vila beréattade de for sina bekymrade
broder i munnen pa varandra, sa att Torgrim tillslut var tvungen att ryta till for
att fA dem att lugnt och sansat, en och en, beratta vad som hant. Fridja, den
yngre av de tva systrarna, som alltid varit den som haft det lattast till ord satte
sig da och fortaljde vad som hant.

Fridja tog i princip vid dar Javel slutat sin historia om faderns plotsligt
sviktande karaktar och sjukliga syndrom. Hon berattar att det inte drojde
manga manvarv innan, den hon och alla andra trodde var Torgrim, kommit hem
for att ta over stallningen som drott av Hjortedng. Som sig boér hade charlatanen
genast degraderat sin far och sjalv tagit 6ver garden och dess omnejd. Allt hade
gatt precis som brukligt och ingen hade ndgonsin kunnat slas av tanken att det
inte var Torgrim som nu var drott av Hjortedng. Men bedragaren bdérjade
sakteligen @andra pa sig. Det borjade med att han blev allt mer vresig och snart
hade han aven aterinfort manniskoblot?, ndgot som inte genomforts pa manga
mannaminnen i det lilla samhéllet. Bedragaren hade forklarat att han under sin
tid i klostret fatt hora att Storme kravde mer blot av sina undersatar och att
Storme ville att det skulle bli som forr, da Stormes makt var stor och okuvlig.
Han utokade &aven sin hird och manga av Redbjorks gamla livhirdar fick
sparken. Faktum var att manga gick sjalvmant efter att en hirdman fatt satta
livet till under forra Bifranatten8 da han blotats invid ganggriften® av Torgrims
egna hander. Ersattarna ar alla mycket grova i bade sprdk och laggning och
manga ganger har de bada systrarna fatt dra vapen for att f4 vara i fred.
Bedragaren hade straffat de skyldiga hirdmannen med piskstraff, fast de bada
systrarna kunde se att det inte var med nagon kraft som straffet hade utforts.
Det var da systrarna hade borjat tala i ensamhet om att hamta sina tva broder
som var kvar i klostret for att de skulle kunna komma och géra nagot at deras
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storebror. De bada talade och planerade hur allt skulle ga till, men av nagon
anledning kom de sig aldrig for att fly garden.

Trott och utmattad efter den harda ritten upptackte Fridja sin hunger och
avbrot darfor sin berattelse. De bada systrarna fick sig vars ett mal mat och
stanka dartill. Under tiden som systrarna at och drack satt bréderna férsjunkna
i tankar 6ver vars en egen stadnka. De kunde inte forstd vad som hant och de
kunde inte forstd vem mannen som utsade sig vara Torgrim var eller hur han
lyckats med detta. Vidskepliga som sanna junghartare hade de snart kommit till
den slutsatsen att magi lag bakom det hela och spottade de genast pa marken
och sparkade lort pa sin ena fot fér att skydda sig mot magin. Aven systrarna
utforde samma ritual d& de hoérde broderna talade om magi. Med mat och
stanka i magen fortsatte Fridja sin berattelse och broderna satte sig aterigen
kring matbordet for att lyssna. Ingen av dem fragade nagot eftersom de forst ville
ha hela historien beréattad for sig.

Det var i den kallaste vintern som deras far blivit alltmera sjuk och elandig.
Han hade sedan en tid tillbaka tappat bade talformégan och motoriken, s han
langre inte kunde ga utan maste baras runt. Gullde avbrot Fridja for att saga att
fadern i 6vrigt verkade bade sinnesfull och livlig, i alla fall om man tittade i hans
6gon. Men han verkade inte kunna repa sig ur det som holl pa att ta dod pa
honom.

Fridja fortsatte. Vi gick i hemlighet till en vedun?® som bor i en liten skog intill
kusten, efter uttalandet av ordet vedun spottade alla samtidigt och sparkade lort
over sin ena fort innan hon fortsatte. Bara tanken pa att ga till en besvarjare
visar hur mycket systrarna var fér att hjalpa sin far. Dar kunde vi kdpa ett
extrakt for pengar som vi stulit ur familjeskistan. Extraktet skulle kunna aterge
far sina sinnen och kanske till och med bekampa hans sviktande personlighet,
vilket varit anledningen till att Torgrim, charlatanen, hade fatt ta 6ver atten.
Resan, som hade tagit sju dagar fram och tillbaka, visade sig vara alldeles for
ldngdragen. Nar de kom hem igen berattade en hirdman som fortfarande var
deras far lojal att Torgrim och nagra av han hirdman gett sig av i vrede for att
sOka efter de bada. Systrarna berattade d& for Ristan, som hirdmannen hette,
att de snabbt maste ta sig till deras sjuke far for att kurera honom med ett
extrakt de inférskaffat sig, sin radsla infor magins nyttjare till trots. Ristan hade
da sankt huvudet och berattat att bara for tva natter sedan hade de hallit
vakmorgon for deras far. Ristan berédttade om den ovardiga festen som annars ar
till for att hedra den som ska ga vidare. Han berattade hur Torgrim och hans
lakejer hade istallet for hedersord uttalat han till deras fortvivlade far. Till sist
berattade Ristan hur han sett en tar glida ner for Redbjorks ena kind strax
innan han sanktes ner i den kalla golen. Systrarna hade d& med sorg gett sig av
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i full gallopp pé sina bada springare mot klostret och flera dagar senare hade de
anlant till klostrets portar, sydést om Kalderhum?1,

AVENTYRET BORIAR

Eftersom det ar strikt forbjudet att lamna klostret innan tiden fér skolningen ar
over (vilket alla broder vet) maste de be om ledighet. De resonerar att enda sattet
for att bli beviljade ledighet ar att ga till den hdgsta stormiljalten, som dessutom ar
en god van till familjen och som sjalv skolade in deras far fér lange sedan. Darfér
skyndar de sig nasta morgon upp till helgebyggnaden for att begéara audiens hos
sin mastare.

BESOKET bos STORMIKIAITEN:

Syskonskapet far audiens hos den aldrade prasten redan p& kvallen samma
dag. Det ar en gammal man de ser. Men, en man som utstralar bade makt och
pondus. De isbla 6gonen gnistrar i skenet av facklorna som pryder rummets fyra
vaggar och soker sig vaket upp och ner langs besdkarna, som for att mata dem.
Som om han sett vad han velat se, ber Ordeke dem att sl& sig ner i stolarna
framfor skrivbordet av grovhuggen ek med hjalp av en gest. Rummet ar
spartanskt inrett med nagra stolar och en sédng, dar en samling luntor i en
bokhylla verkar vara det enda av varde. En rostig jarnring hanger i en kedja fran
taket ovanfor Ordekes bord och speglar da och da elden fran facklorna. Av
respekt for sin Overordnad ar bréderna helt tysta och systrarna féljer deras
exempel.

Ordeke tar efter en stund till orda och fragar, med en skrovlig och myndig
stamma som genast fyller Ahdraren av respekt, vad som ar upprinnelsen till att
tva systrar har rest s langt utan att meddela sin ankomst i respektabel tid och
varfor de sa prompt har begart audiens, nar alla vet vilken upptagen man han
ar.

Nu &ar det dags for spelarna att borja rollspela. De maste nu komma upp med
en bra forklaring till varfor de maste ge sig av. Det basta sattet vore om de
sjadlvmant beréattade precis som det var. Skulle de inte géra detta kan du som SL
latt leda in dem pa ratt spar med hjalp av frdgor om deras far.

Berattar spelarna hur det ligger till kommer Ordeke att se bekymrad ut en
stund, eftersom han trots allt ar en god och gammal van till familjen och inte vill
att nadgon bedragare ska ta deras familjerattigheter ifran dem.

Ordeke forklarar for sallskapet att det finns tva satt att ga till vaga, i alla fall
s& som han ser det. Det ena sattet ar att syskonen rider hem till sin gard och
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satter stopp for bedragaren med vald. Detta satt rekommenderar han dock inte.
Trots att det visar prov pa stor styrka att soka upp sin fiende pa detta satt. Men
eftersom han tror att bedragaren vid det har laget har en stor hird som han kan
forsvara sig med och som kommer att gbra allt for att stoppa syskonen ar
styrkans vag denna gang inte den basta av vagar.

Det andra sattet ar vad han sjalv skulle ha gjort, sager han innan han
forklarar vad som ska goras. Ordeke tittar en stund bland béckerna tills han
uppenbarligen finner vad han sbdkte efter och plockar fram en gammal lunta.
Han berattar att det nog ar klokast att ga lagligt tillvaga vid sddana har affarer
och lovar sanda bud till sjalvaste rodborgesdrotteni3. Han berattar att s som
det ar nu star ni utan familj och att. Numera ar det bedragaren som ar drott av
Hjorteang och att en eventuell rattegdng genast skulle falla under bedragarens
skugga, detta dven om jag sjalv skulle vittna till er foérdel. Under tiden som
budskapet ar pa vag till Rodeborge4 for att beratta vad som hant kommer jag att
skicka ivag er for att hamta en artefakt som kommit bort.

Han berattar att han lange funderat pa att skicka ut nagra av sina
inskolningar for att gora just detta, som prov pd deras styrka och nu nar
artefakten verkligen behdvs tvivlar han inte langre.
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Fragar nagon vad det ar for en artefakt slar han upp en sida ur boken som
visar ett statligt Gautlahorns. Fragar de inte, kommer han anda att gora just
detta.

Ordeke slar upp en sida ur boken som pryds med ett gautlahorn som ligger i
en kista. Han vander boken ratt sa att sallskapet kan se ordentligt. Varfor ska ni
nu ut och leta efter gamla och bortlagda artefakter kanske ni nu undrar, sager
han. Jo, det skall jag beratta for er, fortsatter han och berattar om gautlahornet
Fadernevind.

Fadernevind &ar ett horn som nar det ljuder kan locka fram en forfaders ande
och sjal for en kort tid. Hittar syskonskapet gautlahornet (som ligger gomt i ett
kummel langt inne i Kalderhum se stycket Dag 4, Ner i kumlet) Fadernevind och
om den &ldsta av sykonen later det ljuda s& kommer deras faders ande att
besoka dem. Ordeke berattar att de bara har tid for en enda fraga innan anden
forsvinner igen och att de maste be deras far intyga att de som star inféor honom
verkligen ar hans soéner och dottrar. Detta kommer att std som bevis infor
Rédborgesdrotten som vid den tidpunkten borde ha rest en mindre hird fér att
komma till undsattning, d& aven han ar intresserad av att ratt man ar pa ratt
plats bland sina understallda drottar.

Ordekes idé ar darmed foljande. Han skickar bud efter Rodborgesdrotten som
ska komma till Hjorteang for att stalla till en rattegang. Syskonskapet ska resa ut
i Kalderhulm for att finna gautlahornet Fadernevind som de ska anvanda till sitt
forsvar, eftersom alla vet att anden som hornet lockar fram aldrig ljuger. Har kan
man tanka sig att de vidskepliga junghartarna inte skulle vilja beblanda sig med
magiska horn och férfaders andar. Men faktum ar att hornet ar heligt och att
rédborgesdrotten sjalv har en sammanlankad historia med hornet da dennes
forfader en gang for manga mannaminnen sedan ocksa tog hjalp av hornet. Det ar
stor skillnad pa magi och det som gerbanis prasterskap kan astadkomma tycker
junghartaren.

Efter att ha forklarat sin plan tar han fram en stor nyckel som han bar kring
sin hals och ber sallskapet félja med honom. Han reser sig for att g men vander
i dorren och tar ned en fackla fran vaggen och sager: ni gor klokt i att ta med er
ljus, for dit vi ska ar det sallan ljus, och sa vander han sig om och gar ut genom
dorren. Spelarna tar d& ner de tre sista facklorna och foljer snabbt efter den
gamle.

Ordeke leder sillskapet ner i det allra heligaste av helgedomen, langt under
jord. Precis som han sa finns det har inga facklor som belyser trappor och
gangar. Frisk luft strommar standig frdn sma hal, vilka ar utplacerade i taken
med jamna mellanrum och det ar svart att tianka sig att man ar langt under
jord. Till slut stannar han infér en dorr och reser en varnande hand o6ver
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sallskapet, samtidigt som han sager: inte ett ord av det som ni har kommer att
fa se ska yppas utanfor dessa dorrar, kan ni lova mig det? Inte ett foremal som
ni har kommer att se, kommer att lamna detta rum om inte jag personligen ger
er foremalet som géva, kan ni lova mig det?

Efter att sallskapet fatt lova och svara en ed vid jarnringen som hanger
ovanfor dérrkarmen l&ser Ordeke upp dorren och kliver in. Innan sallskapet far
kliva in ber han dem att slacka sina facklor och lamna dem utanfér doérren till
senare, da de ska upp igen. Det finns s& manga dyrbarheter har inne att en
fackla ar riskabelt nog.

Inne i rummet som inte pa langa vagar lyses upp av den enda facklan star en
mangd bokhyllor och skdp. Utan att se sig om sager Ordeke at sallskapet att
folja honom och ha hans ryggtavla i sikt hela tiden. Den som véljer att titta bort
ser inget av intresse annat an en massa bocker som star i hyllorna. Skapen ar
alla stangda sa dess innehall forblir en hemlighet for sallskapet. Efter att ha
vandrat en bit in i rummet stannar Ordeke framfor ett skdp som han ror pa vid
sidan. Skapsluckan 6ppnas sakta och han ber Torgrim halla facklan at honom
men sager att han maste vara forsiktig for rikedomarna har nere brinner latt och
ar ovarderliga. Da sallskapet tittar in efter vad som doéljer sig i skapet ser de en
avlang lada, samma lada de nyss sag i Ordekes bok. Pa hyllan under ser den
som kan lasa en tjock lunta pé vilket det star att tyda Jorges Bestiarium?2s.

Ordeke lyfter varsamt ut l&dan och ger den till Fulke samtidigt som han
berattar att lIddan vet vart hornet befinner sig, s& lat det vagleda er pa resan
genom Kalderhulm. Tappa inte bort den, ty utan ladan ar hornet vardel6st och
ni lar heller inte finna er vag ut ur Kalderhulm, ty ladan och horet tillsammans
vet vagen till sitt hem, vilket inte ni goér. Hornet och ladan ar helgade ting som
hela tiden kanner vart den andre befinner sig. Haller man upp ladan éver huvudet
kanns det som om ladan drar i en viss riktning. Nar ladan ar fylld av hornet
upprepas kanslan fast da visar den riktningen hem till klostret igen. Darefter
stanger han skapet och lotsar sallskapet ut ur rummet och upp ur helgedomen.
Han vandrar med syskonskapet till deras rum dar aven systrarna fatt vars en
madrass att sova pa. Innan han gar onskar han sallskapet en god natts sémn
och sager att de ska traffas vid klostrets portar nar de forsta solstralarna nar
helgedomen. Sedan vander han sig om och gar. Han hinner precis komma fram
till hérnet av korridoren da han vander sig om igen och séager, innan ni gar for
att packa hastarna ga ner till Jormefar i koket sa ska jag se till att ni dar kan
hamta en liten packning av mat och utrustning som ni kan behova. Har far
syskonen proviant for en vecka, vilket bér vara nog fér resan fram och tillbaka.
Maten bestar av torkat kott och frukt. For att f& vatten pa sin resa kan de smalta
sno eller ta frdn nagot av de manga backar som ligger mellan Kalderhulm och
kusten. De far aven vars en fall att ligga pda, tva segeldukar att anvanda som tak
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eller vindskydd och lite ved att anvanda i nodfall, da de inte funnit nagra torra
buskar eller trad att elda.

IAKTEN PA ARTEFARTEN

Redan nasta dag ar det dags att resa djupt in i Kalderhulm. Har kan du som
spelledare beratta lite om vad som vantar dem (se stycket Kalderhulm nedan). De
har ju trots allt vaxt upp i Junghart och har hort historier om Kalderhulm sedan
barnsben. Nar sallskapet fatt ett mal mat hos Jormefar i kéket och en packning
bestaende av lite proviant och utrustning infor sin resa packar de sina riddjur
och for dem till klostrets portar for att mota Ordeke. De ser honom pa avstand i
morgonljuset forsjunken i bén och han tittar inte upp forran sallskapet natt
anda fram. Han berdattar att han just sant ivag ett sandebud till
rodborgesdrotten som bor fa budskapet ndgon gdng under nasta kvall. Nu
kanske spelarna undrar hur detta ar mojligt d& avstandet mellan klostret och
Rodeborge ar betydligt langre an ett dygns hard ritt. Fragar sallskapet hur det ar
mojligt s& svarar Ordeke med ett leende att Stormes makt &ar stor och namner
inget om de faglar som standigt flyger mellan klostren i Osthem med
meddelanden.

Plotsligt blir Ordeke allvarlig igen och synar syskonskapet fran topp till t& pa
samma satt som han gjort dagen tidigare varefter han séger: mina vanner, det ar
en svar och médosam resa som ni nu star infor. Att resa i Kalderhulm ar inte
nagot jag rekommenderar, kanske inte ens &t mina egna fiender. Ty detta
landskap ar precis lika forradiskt som alla historier ni hort sedan barnsben, om
inte snappet varre. Jag har sjalv i min ungdom trotsat ségen och varningar fran
aldre och rest fran vast till 6st och jag sager er det att utan mina lika trotsiga
vanner och en stor portion tur hade jag inte statt har idag. Hall era blickar resta
mot skyn, ty frdn skyn kan ni vanta er stora gripar. Spann era blickar i allt om
ror sig och passera aldrig en krok utan storsta aktsamhet, stoter ni pa den
oerhdérda hulmdimman?? slar ni lager pa& platsen innan den har natt er och
vandra aldrig i dimman. Till sist, ser ni ruiner frdn den gamla trollkulturen® ga
langvaga kring dessa platser fyllda av magi. Stanna med jamna mellanrum for
att lata skrinet vagleda er. Hur mycket ni an vill underséka och uppticka och
tror er formdgna nog att klara av sadana foreteelser sa glom det genast. Folj
skrinets vag och lat resans mal vara ert storsta fokus. Undvik griparna sa gott
det gar och Iat er endast in i strid om det inte gar att undvika. Nar ni val har
funnit Fadernevind, 1at skrinet och hornet vagleda er hem.

Innan ni reser ska jag lata Stormes kraft omsluta er. Ordeke ber till deras gud
om styrka och valsignar syskonen med en kraftfullbén. Syskonen kanner alla hur
en kraft omsluter dem och de ryser vid tanken pa Stormes kraftfullhet. Bonen som
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Ordeke citerar ar en bon som bara nagra fa praster kan och som anvands infor
viktiga uppdrag. Alla i syskonskapet valsignas med +1 pa allt de forsoker sig pa
s& lange uppdraget inte ar slutfort. Kraften i bonen gor aven sa att alla vapen de
nyttjar fungerar som magiska vapen och kan darfor skada de tva draugarna i
kumlet. For ndgra fa ogonblick kan den observante (lyckat GE-slag for
grundegenskapen PER, vilket slds dolt av SL) se hur Ordeke blir alldeles blek i
ansiktet av kraftanstrangningen. Snart aterfar han dock sin gamla harda blick
och gestikulerar sallskapet upp péa sina hastar och sager. Rid snabbt likt vinden
da varje dag som gar kommer vara avgorande om ni kan behalla er slakts land
och kom ihdg de varningens ord jag nyss namnt.

Med de orden gestikulerar han &t de fyra mannen invid portarna att éppna
dem sa att sallskapet kan bege sig ut pa sin resa.

Resan fran klostret till Kalderhulm tar, om sallskapet rider i ett makligt tempo,
ungefar tre dagar. Det ar kallt och snon ligger knadjup trots att vintern haller pa
att slappa sitt grepp om landet. Resan flyter p& utan ndgon som helst handelse.
Pa den fjarde dagens morgon stegar de in i Kalderhulms underliga natur

RESAN IN 1 kAlOERDUIM

Resan fram till kumlet dar gautlahornet ligger gémt tar sallskapet fyra dagar.
Eftersom ladan styr séllskapet i ratt riktning behovs det ingen karta som beskriver
omradet. Den forsta dagen passerar utan att nagot sarskilt hander. Beskriv det
som star nedan under stycket Dag 1, Kalderhulm. Under den andra dagen traffar
de pa en krigare som strider mot gripar och pa den tredje dagen fastnar de i
hulmdimman. P& den fjarde dagens finner sallskapet nedgangen till kumlet.
Beratta for aventyrarna hur landskapet ser ut enligt stycket Kalderhulm nedan.
Vill aventyrarna jaga finns det gott om vilt i omradet och det kravs inte manga
forsok for att fanga sig ett byte.

OAG kAlOERDUIM

Det ar inte sa svart for sallskapet att ta sig fram, men de har snart villat bort
sig bland kullar och dalar och helt tappat orienteringen. Det vita sndlandskapet
gor aven sitt for att forvilla sallskapet, eftersom konturerna snart férsvinner i
snoblindheten. Hade det inte varit for fodralet, som standigt manar dem pa i en
bestamd riktning, inser sallskapet att de hade haft valdigt svart att ta sig ut ur
Kalderhulm. Det gar betydligt saktare att ta sig fram har i Kalderhulm an vad
det gjorde vid strackan fran klostret till kalderhulm och manga ganger har
sallskapet varit nara att trilla ner for ett stup d& en snotackt kulle helt abrupt
har slutat.
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P& hall kan de da och d& se Gripar som kretsar hogt upp i luften 6ver ndgot
domt byte. Har och var ser de ruiner och fornlamningar med underliga ménster
pa. Nagon gang nar de befinner sig pa en hog kulle kan de se en jattelik
dimbank narma sig frdn norr, men som i sista stund viker av at vaster. De kan
ocksa se spar av troll i olika mangder. Gang pa gang hander det att nagon i
sallskapet kanner sig iakttagen men de kan aldrig avgéra av vem eller fran vart
betraktaren befinner sig. Bedragaren i Hjorteang har namligen sant ut hirdmén
efter sallskapet, vilka lyckats finna sitt byte och som forféljer dem i vantan pa en
lamplig plats att 6verfalla dem pa (se dag 2, griparna).

DAG2, GRIPARNA

Denna handelse utspelas pa morgonen da spelarna just har startat sin resa
igen. De har slagit lager éver natten i en naturlig grotta ben&gen i en av de manga
klippvaggarna som reser sig dverallt. Nar de kommit ungefar trehundra meter upp
pa en kulle ser de tva gripar upptagna i strid med en ensam krigare.

Nar sallskapet vandrat en stund uppfor kullen i den riktning ladan vill fora
dem ser de i dalgdngen nedanfor kullen hur tva gripar strider med en ensam
krigare. Just som sallskapet ser detta lyckas krigaren dela ut ett maktigt hugg
mot den ena gripen som genast flyr platsen skrikande och sallskapet forstar
genast vilken duglig karl krigaren ar. Men just i hugget visar krigaren en blotta i
sitt forsvar och den andra gripen ser sitt tillfalle och hoppar med kraft upp pa
krigarens rygg, som inte har en chans att vérja fallet. Det sista ljud sallskapet
hor fran krigaren ar ett plagsamt vral da gripen placerar sin kraftiga nabb kring
krigarens hals, vilket bringar hans liv till &nda.

Har kan spelarna valja att anfalla gripen eller gd en omvag for att undvika
den, vilket de lyckas med om de véljer det alternativet. Valjer de att undvika
gripen kommer den att bara med sig den fallne krigaren till sitt bo och spelarna
kommer inte att f reda pa vem det var. Viljer de att anfalla kommer gripen att
stanna pa platsen (upptagen med att ata upp sitt byte) och kommer darfor inte
att upptacka spelarna forran det ar for sent att fly. Gripen slass tills den ar
déende eller dor. Ar gripen svart skadad och fortfarande kapabel att flyga
kommer han att gora detta. Gar striden valdigt latt ur spelarnas synvinkel kan
du som spelledare lata ytterligare en grip komma till undsattning for att pa sa
satt dryga ut striden nagot. Intill stridsplatsen ser spelarna ett stenrose till vilket
de kan fly om de vill vélja att avbryta striden. Avbryter de striden kommer gripen
bara med sig den fallne krigaren till sitt bo och spelarna kommer darfor inte fa
veta vem den fallne var. Lyckas de daremot falla gripen eller griparna kommer
syskonskapet daremot fa nagra svar pa vem han var och vad han gjorde dar.
Undersoker de platsen kan de se fotspar tillhérande tre man och deras hastar
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leda fram till stridplatsen. Mannen har lett sina hastar, i riktning mot den grotta
dar syskonskapet nyss brutit upp fran sin nattvila, da de pl6tsligt maste ha
blivit attackerade frdn ovan. Ett av sparen viker genast av at norr och spelarna
kan se hur spéret kantas av morkt roda blodspar, vilka tyder p& att mannen inte
hade langt kvar att leva. Den andra mannens och dennes hasts spar forsvinner
plotsligt frAn marken nagra steg bakom den plats dar den férsta mannen gav sig
av mot norr. Den tredje mannens spar leder fram till den plats dar han nu ligger
dod och hans hasts spar forsvinner strax dar innan. | krigarens utrusning finner
spelarna ett brev signerat av en karl vid namn Torkelrim. | brevet som ar skrivet
av bedragaren som just nu sitter befast som drott 6ver hjortedng, kan
syskonskapet tyda foljande:

Res med hast mot norr och vidare in i Kalderhulm. Skynda er att férgora
syskonen som hotar den stora planen och lat dem inte finna Fadernevind. Jag
litar pa er med mitt liv, sdsom méanga andra litar pa mig med sina.

Han kan inte f4 vad han vill, utan att vi besitter Hjorteang.
I krigarens 6vriga utrustning finner &ventyrarna féljande:

En helgad kroksabel +1 pa att traffa och parera, IM +1 (istallet for +2) samt +2 i
extra skada. Kroksabeln rdknas som magisk vid strid mot odéda varelser.

En Nitladerrustning lampad fér vinterbruk (motsvarar vinterklader)
3 guldmynt

Nar syskonskapet vilat sig efter striden eller om de valde att ignorera gripen och
den fallne krigaren fortsatter deras resa mot kumlet. Beskriv hur sallskapet hela
tiden forfoljs av gripar, som av nagon anledning inte anfaller dem (om sallskapet
valde att undvika griparna kan de dock anfalla om spelledaren tycker sa och om
tid finns for detta, har de stridit mot griparna anfaller de inte p.g.a. respekt fér
syskonen). Pa kvallen hittar de en liten jagarstuga som inte tycks ha varit
bebodd pa lange. | stugan finner de torra vedtran vilket ger sallskapet en
behaglig virme och en god natts somn vantar sallskapet. Stugan bestar av ett
enda rum och saknar fonster, en eldstad ar placerad i dess bortre vagg med en
skorsten som leder ut roken.

OAG s, hULMMOTIMM AN

Nar sallskapet vaknar p& morgonen och Oppnar dorren valler en
ogenomsynlig dimma in genom dorren. Genast forstar syskonen att det inte gar
att resa sa lange dimman finns kvar. Valjer de att resa dimman till trots star de
infor en stor fara och kommer med all sannolikhet trilla ner for ett stup.
Fortsatter de att fardas bor ndgon av syskonen falla utfor en liten klippa pa en och
en halv meter, vilket bryter benen pa hasten (oavsett om de rider eller leder
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djuren), syskonet sjalv klarar sig dock oskadd. Detta bor fa spelarna att sla lager
for natten. Soker de efter stugan finner de den inte utan maste sla lager pa
platsen. Det gar att bygga ett provisoriskt skydd dar den lilla klippan reser sig ur
marken.

Dagen gar sakta och syskonen kanner sig allt mer stressade nar dimman inte
lattar. Oavsett om séllskapet befinner sig i stugan eller invid klippan drdjer det
tills nasta morgon innan dimman lattar och de kan pa nytt ge sig av. Skulle
syskonen tillbringat natten ute i det fria invid klippan erhaller alla en
minusmodifikation pa -1 pa allt de har for sig under resten av dagen, de far
heller inte hela ndgot pa grund av att de inte fatt tillrackligt med sémn.

OAGa NER] kumieT

Vid lunchtid finner sallskapet en fallfardig ruin som star i dalgdngen mellan
tva kullar. Det finns knappt nagot kvar av den byggnad ruinen en gang var. Kvar
finns nagra raserade vaggar, vilka inte reser sig hogre an till midjan och som
visar hur byggnaden en gang sett ut. Har och var har mindre trad och buskar
slagit rot i ruinen. Nagra av traden
ar sedan lange ddda och lutar sina
torra grenar mot ruinens véggar.
Grenarna fungerar alldeles utmarkt
som facklor.

1. Mitt i ruinen har nagra vaggar
rasat samman och bildat ett litet
rése som nu ligger under sno.
Gautlahornets fodral goér det tydlig
for syskonen att den prompt vill ner
genom roéset port och om de for
undan lite sn6 och nagra av de lésa
stenarna finner de en trapp som
leder ner i underjorden.

2. En langsmal trappa leder
vinglande ner i mdrkret. Det ligger
ett litet lager sn6 p& det forsta
tiotalet trappstegen, vilket leder till
att man maste passera med stor
forsiktighet for att undvika halka.

Den valdiga naturkraften som en
gang harjade har i Kalderhulm har
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gjort att vaggarna har vridits och ungefar halvwdgs ned har trappstegen
forskjutits sa att de inte langre syns utan ar ersatta av bar och frusen jord. Den
frusna jorden kommer latt i rullning da nagon forsoker passera, vilket kraver ett
GE-slag for grundegenskapen SMI for att passera utan att falla.

3. Efter nagot trettiotal steg slutar trappan i ett litet rum med tva trasiga
dorrar pa& vardera sidan och en Oppning i motsatta vaggen, dar trappan
fortsatter sin vingliga fard ner i morkret. Taket halls upp av aldriga stockar som
sett sina battre dagar och som néstan verkar vilja falla i sar vid minsta kontakt.

4. Den vanstra dorren faller genast sénder med ett brak da nagon forsoker
Oppna den. Inne ligger ett lager dam Over nagot som ser ut som tre
stenbumlingar. Undersoker ndgon stenbumlingarna genom att ta bort dammet
fran dem, s& upptacker de att stenarna bar pa konturer av bade armar, ben och
huvud. De tre stenbumlingarna &r i sjalva verket tre stentroll som krupit ihop och
fallit i dvala har. Stentrollen kommer inte att vakna ur sin dvala, men for att hdja
spanningen lite kan du som spelledare beratta hur en av de tre bumlingarna
plotsligt ror pa sig. Stentrollet skiftar bara sin sovstallning och om spelarna inte
har upptackt att det verkligen ar troll de har att géra med s& kan de understka
saken efter detta. Stentrollen tar inte skada eller vaknar upp om nagon av
spelarna beslutar sig for att ta till vald mot dem. For fortsatt spanning da spelarna
befinner sig i kumlet kan du lata dem hora danet av stenar som ror sig med jamna
mellanrum.

5. Den hogra dorren faller ocksd den omkull med ett brak och avslojar ett
tomt rum.

6. Trappan som fortsatter p4 samma satt som den startade, slutar efter
ytterligare trettiotalet steg vid ett nytt rum. P& motsatta sidan reser sig en last
och reglad jarnbekladd dérr som har sett sina battre dagar. Jarnet &r nu sedan
lange rostigt och trdet har nastan boérjat formultna. For att lyckas bryta upp
dorren kravs ett GE-slag for grundegenskapen STY delat med tva (STY/2).
Misslyckas alla med sina forsok kan du lata den sista som forsoker bryta upp
dorren lyckas, for att fa aventyret att ga vidare.

7. Rummet som oppnar sig bakom den séndertrasade dorren ar rektangulart
och ungefar tre ganger sju meter stort. Precis som i de tva tidigare rummen
ligger har ett lager dam som vitnar om hur lange sedan det var ndgon som
befann sig har. Nastan i mitten av rummet star ett altare vars syfte ar lika
bortglomt som resten av byggnaden ar for varlden. Pa altaret ligger gautlahornet
Fadernevind och kalla pa sitt skrin.
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Nar syskonen tar sig in i rummet for att hamta hornet reser sig tva draugar upp
frn sitt gomstalle bakom altaret (nar alla ar inne i rummet eller nar nagon nar
fram till altaret) samtidigt som ett spokligt blagratt ljus skiner upp rummet.

Ar det ndgon som tittar tillbaka den vag de kom fran sa ser de hur doérren ater
star pa sin plats och glanser med sin forna glans. Har inte alla av syskonen klivit
in i rummet blir de stdende p& vars en sida av dérren som nu ater star pa sin
plats. Rummet ar fyllt av magi som stracker sig arhundraden bakat i tiden da den
gamla trollkulturen?? levde i Junghart. Det ar deras magi som en gang fangat de
bada krigarna, da de kommit for att stka efter hornet och som nu blivit
forvandlade till draugar. Precis som nu hade doérren rests bakom de instormande
krigarna och fangat dem till sin dod. Krigarna hade sants hit av en man som
kravde hornet av skal han aldrig fortaljde.

De hade heller inte fragat eftersom beloningen hade varit riklig och mannen de
traffat var av saddan karaktar att man inte stallde honom nagra onddiga fragor.
Syskonen ar dock inte férseglade till samma 6de eftersom Ordeke vélsignade dem
med den kraftfulla bonen. Tack vare bonen kommer syskonen att kunna sl& upp
dérren pa samma satt som de nyss slog in den. Draugarna gar direkt till attack
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mot syskonskapet, som forst maste sla ett slag pa skracktabellen (normalt ger en
draug +1 pa detta slag, men vélsignelsen de fick av Ordeke motverkar detta med
sina +1, vilket blir -1 for detta syfte). Sa fort syskonen fatt hornet i sin ago slutar
valsignelsen de fick genom Ordekes bon att verka.

OAG 3-u, RESAN T1L k10sTReT

Resan tillbaka till klostret tar sex dagar under normala forutsattningar, tre
dagar genom Kalderhulm och ytterliggare tre fram till klostret. Precis som pa
vagen in finns det gatt om vilt som syskonen kan jaga. Beratta for aventyrarna
hur de vid ett tillfalle ser gripar cirkla hogt ovan dem som om de forberedde ett
anfall som dock aldrig kommer. En dag stoppas syskonens ritt genom kalderhulm
av att de pa hall ser en underlig procession av gratroll. Ett langt led av gratroll
slingrar sig mellan kullarna. De fyra forsta trollen bar p& nagot som skulle kunna
vara en stor stock. Det ar sakerligen 6ver hundra individer i processionen sa
aventyrarna gor bast i att lata den passera ostort.

Har det hant ndgot under &ventyret som gora att dventyrarna inte kan halla
detta tempo far du som spelledare improvisera lite. Har ni mycket tid éver kan du
alltid lata spelarna angripas av nagra gratroll (finns ej nagra fardiggjorda i detta
scenario) eller av nagra gripar.

TIUBAKA 1 kKIOSTRET

Val tillbaka till klostret mots syskonen av Ordeke vid klostrets portar. Han ser
upprymd ut och halsar hjartligt pa alla samtidigt som han berattar hur han kant
hornets krafter langvaga. De som behoéver vard far den vard de behdver av
klostrets praster i form av bonen Rena Sar, se sid 121 i grundreglerna. Han for
spelarna till koket dar Jormefar lagat till en skralmaltid och flera stdnkor star
redan pa bordet reserverade for de torstiga syskonen.

Ordeke slésar ingen tid utan berattar sa fort syskonen kommit till bords att
han fatt bud fran rodborgesdrotten. Han berattar hur en stor hird,
sammansluten av rédborgesdrottens lojala drottar, omringat Hjorteang dar den
falske drotten nu befinner sig. Bud har sénts till bedargaren om att ett ting ska
besluta om han ar dar pa falska grunder eller med ratt. Bedragaren hade lovat
med heder att han var dar med ratt och att han inte kunde forstd anklagelserna
och lovade att stanna i sitt hem. Bedragaren hade aven utmanat den som stallde
anklagelserna, vilket givetvis godkandes av rodborgesdrotten. Men sa lange vi
har Fadernevind i var dgo kommer vi aldrig komma till detta, tillagger Ordeke.

Med dessa ord tar han skrinet med hornet och beger sig till sitt rum for
studier och bjuder syskonen en god natt och rikligt med sémn, ty tidigt nasta
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morgon ska de resa tillsammans mot Hjorteang for att satta saker och ting till
ratta.

Efter maltiden da Ordeke forsvunnit med hornet gar syskonen tillbaka till
bréodernas rum dar mjuka madrasser vantar. Det drdjer inte l&ange forrdn de alla
har somnat. Plotsligt vaknar de av att klosterklockan ringer for larm. Utanfor
deras dorr springer krigare och praster i full beredskap utan nagon synbar
ordning. Fragar nagon av spelarna en forbipasserande om vad som hant sager de
att Ordeke blivit dodligt skadad vid ett inbrott. Om inte spelarna sprungit till
Ordekes rum kommer snart en prast med bud om att Ordeke vill traffa dem innan
han flyttas for vard.

Efter att ha knuffat sig fram genom kalabaliken som uppstatt i klostret
kommer syskonen fram till Ordekes rum dar han ligger pa golvet. Tva praster ar
upptagna med helande, men det verkar som om Ordeke tagit mer an fysisk
skada. En av prasterna tittar upp nar syskonen kommer in genom dérren och
sager att de maste skynda sig, ty Ordeke har inte langt kvar innan han sitter vid
Stormes sida. Han berattar ocksa att Ordeke blivit ett offer for en hansynslos
tjuv som med gift pa dolken blivit Ordekes baneman. Den fysiska skadan hade
de kunnat hela men det férlamande giftet som sprider sig likt en I6peld genom
den gamle mannens vener har de inte kunnat stoppa.

De bada prasterna reser sig sedan vordnadsfullt upp da de tyst tar farval av
sin mastare och bereder plats at syskonen. Ordeke som knappt har nagon
styrka kvar berattar mellan hostattacker och kramper vad som hant.

Han kom frackt och knackade pa min dorr, forkladd till prast med sigill och
allt frAn rodborgesdrotten. Sjalvklart slappte jag in honom, da han sakerligen
kom med ord fran Hjorteang. Knappt hade jag hunnit stanga doérren efter honom
da han drog sin svarta dolk och stotte den vadligt i mig. Ett hugg rackte och det
visste han, han tittade mig hela tiden i 6gonen under dadet, som om han tog
kraft fran mitt sinande liv. Sedan slappte han forsiktigt ned mig pa golvet och
vande ryggen till. Frackt stal han hornet och dess fodral och klev sedan éver mig
och forsvann ut i klostret. Ni maste skynda er att aterta Fadernevind, ty utan
det kommer ni f4 std utan att och darmed fa leva ett liv utan namn. Aterta
hornet och bege er till Hjortedng med hast. Redan som vi talar ar bud om vad
som hant pa vag till rédborgesdrotten.

Med dessa ord lamnar Ordeke Trudvang och dor infor 6gonen pa syskonen
med en sista krampaktig rossling.
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IALTEN PA NORDOAREN

Efter att ha packat sin utrustning och klatt sig for strid kommer syskonen ut
pa garden igen. Dar vantar en helig krigare som ses om av en prast. En pil sitter
i hans hdgra axel, som sticker ut genom ryggen. Med kraft och forsiktighet drar
prasten ut pilen utan att krigaren visar nagra bevis pd smarta. Han sager att
tjuven numera flyr till fots. Tjuven avlossade en pil som ni sdg skadade mig
allvarligt, men jag hann i kapp och lyckades falla hans hast. Tyvarr hann jag
inte falla missdadaren da han med fart satte av in i skogsdungen, sydvast om
klostret. Jag kande att jag behovde vard da blodet snabbt sinade och kunde
darfor inte folja efter honom. Men skynda er till skogsdungen och stk. Han kan
inte ha kommit langt utan hast.

Skyndar spelarna sig till skogsdungen finner de snart den fallda hasten och
spar efter den korta striden. Fotspar i snén avslojar moérdarens vag in i
skogsdungen. Eftersom skogens grenverk har skyddat marken fran sno ar
snotacket inte lika djup i skogen som utanfér, vilket leder till att syskonen maste
lyckas spara honom. (Detta kraver tva lyckade fardighetsslag, ett for att finna
sparen och ett for att folja sparen fram till mérdaren.) Skulle de misslyckas med
detta ar det moérdaren som finner syskonen istéllet och borjar avlossa pilar mot
dem. Mordaren hinner avlossa tva pilar innan spelarna upptacker vart han
befinner sig och ytterliggare tva innan de natt fram till honom, da han kastar sin
bage till marken och drar sin dolk i ena handen och en kroksabel i den andra.
Lyckas syskonen daremot med att spara mordaren finner de honom i en liten
glanta gomd bakom néagra stenar, fran vilka han spejar efter forfoljare. Syskonen
kan om de vill omringa mérdaren utan att han upptacker dem. S& fort de narmar
sig (inom tio meter) hér han dem dock och sliter sina vapen (dolk i ena handen och
kroksabel i den andra) och vander sig om for att méta sin fiende.

Oavsett hur syskonen kommer fram till mérdaren ser de hur skrinet med
gautlahornet Fadernevind sitter fastsurrat pa ryggen i en ryggsack. Skulle
mordaren inse att han inte kommer 6verleva striden férséker han fly och om detta
misslyckas krossar han en liten behallare som han har i munnen och dor pa
flacken. Det finns inget i hans packning som avsléjar vem han ar eller av vem han
har fatt uppdraget utav.

bem TilL. biIorTe ANG

Med gautlahornet i tryggt forvar kommer de efter fyra dagars hart ridande
hem till sin by just da det bérjat skymma. P& hall kan de se en imponerande
taltstad som byggt upp kring den lilla byn. Rédborgesdrottens talt lyser rétt mot
den gradaskiga snon, en bit utanfér byns portar. En ensam ryttare moter upp
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syskonen och leder dem utan att erbjuda vila eller kost till det réda taltet dar
folk vantar pa dem.

Det ar inte Rédborgesdrotten som véntar i téltet utan en av dennes utsanda
och lojala drottar, vid namn Ebens Riklefjar. Taltet &r inrett med tjocka och
varma mattor, bord, stolar och en sang. Fyra statyer som haller upp sma fat
med brinnande olja skanker ljus till taltet. Mitt i rummet Gver ett bord star
Ebens med en stor stanka i handen och skummet kring munnen vitnar om att
han just svalt en stor mangd. Han valkomnar syskonen (inte allt for hjartligt,
snarare kyligt) och berattar laget for syskonen. Han sager att allt ar under
kontroll och att de fatt bud om vad som hant i klostret och beklagar sorgen.
Forhandlingar har gt rum med den sjalvutndmnde drotten av Hjortedng men
utan nagra storre framgangar och bedragaren havdar fortfarande sin atteratt.
Sista forsoket till en fredlig 16sning hade lett till att sd&ndebudet dodats och sénts
tillbaka, fastsurrad pa sin hast. Ebens sager ocksa att han forstar bedragaren,
om han nu ar en bedragare tillagger han. Jag hade gjort samma sak om nagon
kom med falska anklagelser mot mig. S& lat darfor inte tiden vila utan kom med
de bevis ni sa sakert kunde uppvisa. Sjalvklart tror Ebens pa syskonen och
mordet pa Ordeke talar ju for deras version. Men trots detta tillagger han. Man
kan ju inte vara sidker pa att det verkligen var den pastadda bedragaren inne pa
Hjorteang som beordrade Ordekes ddd och att det inte &r ni som ligger bakom
alltihopa.

Nu ar det dags att blasa i gautlahornet Fadernevind. Det maste vara den
aldste av syskon som ger liv till hornet. Forsoker nadgon av de yngre syskonen
hander det inget, inte ens ett ljud later fran hornets mynning. Nar den aldste av
syskon blaser i fadernevind slocknar alla brinnande oljefaten och en gratjock
dimma 16sgor sig med ett spokligt ljus. Dimman ar turbulent och i dess virvlar kan
man tycka sig se ansikten av badde man och kvinnor som alla verka vilja saga
nagot, men sorlet av all rosterna gor det omgjligt att utréna vad de forsoker saga.
Efter nagra 6gonblick verkar dimman ta form och snart ser syskonen sin far igen.
Han halsar dem kort med en nick pa huvudet, innan han med myndig stamma
fragar den aldsta av syskon varfor de ryckt honom s plotsligt och valdsamt fran
de dodas rike. Nu maste den aldsta av syskon stélla frAgan som ar s viktig for
deras atts 6verlevnad, ar vi dina soner och doéttrar. P& den fragan svarar fadern,
Ja det ar ni, varefter dimman han tradde fram genom pa nytt blir turbulent och
omsluter faderns ande. Dimman forsvinner lika plétsligt som den kom och elden ur
oljefaten brinner pa nytt.

Nar allt atergatt till det normala reser sig Ebens upp ur sin stol och sager. Da
var det klart, jag vet nu vilka ni r och jag vet att mannen dar inne inte ar den
han utger sig for att vara. Ebens ropar pa en vakt som star beredd utanfor taltet
och beordrar genast sin hird till attack. Kort darefter inleds anfallet mot
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bedragaren och dennes hird. Ebens och syskon ser anfallet p& avstand fran en
liten hojd. Runt byn och taltbyn cirkulerar vakter med facklor for att undvika att
nagon flyr byn ostraffat. Det dréjer inte lange innan tumultet avtar och lugnet
ater faller éver byn. Bud sands till Ebens och syskonen som fortaljer att de
lyckats fanga bedragaren och att de har surrat fast honom vid byns
Stormstang?°.

Med nytt mod och vedergallning i sinnet rider syskonen ner till stormstangen
tillsammans med Ebens for att stélla bedragaren till svars. Snart ser de stangen
pa avstand och de rider p& sa fort det gar bland fangar och hirdman for att se
vem mannen ar. En ring av hirdman vaktar bedragaren som sitter med huvudet
bojt mot brostet, fran vilket det rinner blod fran ett 6ppet sar. Nar Ebens och
syskonen narmar sig 6ppnar sig ringen av hirdman for att slappa in dem till
fangen som da tittar upp. Syskonen blir kort sagt chockade da de ser en exakt
kopia av Torgrim sitta vid stormstadngen. Med 6gon fyllda av hat stirrar han pa
syskonen och spottar barskt vid deras fotter. Sedan bdrjar han skratta, ett
mycket ondskefullt och galet skratt som gor att alla som hoér det blir illa till
mods. Nar skrattet dor ut riktar han ater blicken pa sina fiender och sager:
ildioter, ni vet inte vad ni har att géra med. Ni tror ni har segrat, men sa ar icke
fallet. Lev val den korta stund ni har kvar och se er standigt éver axeln, for en
dag s& kommer jag att sta dar for att personligen se till att ni lamnar denna
varld.

Precis nar bedragaren uttalat dessa ord hdrs ett dronbedévande brak och ett
moln av rok omsluter platsen dar fangen och syskonen befinner sig. Nar roken
sedan lagt sig ser syskonen till sin stora fortvivlan att stormstdngen numera ar
tom och kvar dar bedragaren holls fast ligger bara kedjorna och repen kvar.
Ingen av hirdmannen som stod vakt i ring kring stormstangen har latit nagon
passera. Alla ar illa till mods, da de forstatt att magi har anvands sa tatt inpa
dem.

Vem var egentligen bedragaren? Vem var det som lag bakom allting? Vad var
det som var sa viktigt med Hjorteang?

Fragorna som syskonen nu staller sig ar manga. Kanske kommer de en dag
att fa reda pa sanningen.

Med dessa fragor slutar aventyret Attefejd och gautlahorn. Kanske kommer
allt fa en l6sning under nastkommande konvent?
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Mellan Trollbergen i norr och Syskonskogen i soder stracker sig ett kuperat
landskap kallat Kalderhulm. Landskapet ar en underlig blandning av klippor
och kullar tackta av midjehdgt gras. Har och var reser sig mjuka och runda
hojder upp ur marken for att helt plotsligt forvandlas till lodratta stup och
klippvaggar. Klippvaggar reser sig lodratt upp ur marken jamte kullar som slutar
lika tvart som klippan vid dess fot reste sig. Vad som ena stunden kan tyckas
vara en frodig kulle kan helt utan férvarning sluta i ett dodligt stup. Kullarna
och klippvaggarna ligger helt utan nidgon synbar naturlig ordning. Ibland kan
tva klippvaggar sta vagg mot vigg med varandra pa bara nagra fa stegs avstand.
P& andrastallen kan en klippvagg resa sig vid foten av en kulle och ibland kan
tva kullar bilda en maktig dal. Mellan dalar och intill klippvaggar rinner har och
var sma backar av renaste vatten i en aldrig sinande strém. Vattnet kommer
dels fran hoglandet i séder och dels fran Trollbergen i norr. Backarna mots sa
sméaningom i Kalderhulm dar de bildar sma och grunda gélar. Goélarna blir
nastan aldrig stérre &n nagra hundra steg i diameter eller djupare an tva
famnar. Den pordsa jorden som ligger likt ett lager 6ver hela Junghart ger ofta
vika for backarna vilka hela tiden verkar finna nya vagar att rinna fram o6ver.
Detta leder till att vattentackta omraden snart kan vara frodiga grasslanter och
det som nyss varit en frodig grasslant istallet har blivit en insjo. Graset ar
slitstarkt och verkar trivas under just dessa forhallanden och gor darfor ingen
storre skillnad av att ibland fungera som sjogras. Pa sina stallen kan det vara
svart att se var land moéter vatten eftersom graset tacker hela Kalderhulm och
att gélarna vanligtvis inte blir djupare an tva famnar. Det kuperade Kalderhulm
ar ett mycket farligt landskap att resa i. Dels for att det ar sa latt att ga vilse och
dels for att man hela tiden riskerar att falla ned i ett otackt stup. Platser dar tva
klippvaggar star vagg mot vag med varandra och gapet dem emellan déljs av det
frodiga graset ar det sarskilt stor risk att ouppmarksammade resenarer faller
huvudstupa fére. Trots att det ar ett forradiskt landskap finns det gott om vilt i
Kalderhulm. Och dar det finns gott om vilt finns det néastan alltid gott om
bestialiteter av alla dess slag. Kalderhulm har den stdrsta populationen av gripar
i hela Osthem.

Eftersom Kalderhulm ligger placerat mellan de kyliga Trollbergen i norr och
den betydligt varmare Syskonskogen i séder moéts ofta kall och varm luft dver
Kalderhulm. Det ar da den forradiska Hulmdimman uppstar. Dimman som ofta
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ar mycket tjock vandrar spokligt langs marken och féljer landskapet uppfor
kullar och ner for klipporna. Ibland ar dimman s& hdg att den tacker hela
landskapet, dal som hojd. Resenarer gor det d& bast att stanna for natten utan
att ta ett enda steg till. Oftast ligger dock dimman i dalgdngarna mellan kullarna
som om det vore en jattelik sj6 dar kullarna sticker upp som sma 6ar. Dimman
kan komma nar som helst och var som helst under dygnet och sveper fram 6ver
landskapet nastan som om den hade en berdknad avsikt med det. Nar dimman
val har en plats i sitt grepp kan det ibland dréja upp till ett helt dygn innan den
har svept forbi och man kan pa nytt se handen framfér sig. Precis som overallt
annars i Junghart kan man har och var finna lam ningar frdn en svunnen
kultur i form av stenrdsen, obelisker och byggnader som fér lange sedan har
fallit i ruin. Ruinerna i Kalderhulm ligger placerade helt utan nagon synbar
ordning och man kan genom att se pa dem forsta att landskapet inte alltid har
sett ut s& har. Vissa ruiner ligger under eller i vatten och andra star pa lut pa
nagon av kullarna. Pa vissa hojder kan man se en halv ruin pa gransen till ett
stup och tittar man ner for bergsvaggen star resten av ruinen kvar pa marken.
P& stallen dar tva bergsvaggar star vagg mot vagg med varandra kan man se en
halv ruin pa vartdera kronet. De flesta av ruinerna ar helt fallfardiga och ar for
lange sedan tomda p& skatter. Men har och var det finns det nagra fa som
fortfarande har outforskade katakomber och rum dolda under lager av sten och
jord. Vad som en gang har hant ar sedan lange dolt i det forgdngna. Men att
nagot med en ursinnig kraft gick 10s 6ver landskapet ar latt att forsta.
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PERsONNCheETER OCb MOTeEN

GRIP

Kort om gripen:

Liksom manga kottatande rovdjur flyr gripen om det tankta bytet ar starkare

och uthalligare an gripen sjalv. Nar gripen har forlorat 6ver 2/3 delar av sin
totala kroppspoang flyr den. Detta galler aven om nagon kroppsdel har blivit

kritiskt skadad.

9R]P1

Initiativmodifikation: -4

Skréackfaktor: +0

Skadebonus: 2T6

Forflyttning: Land 18 m, Flyga 30 m
Naturligt skydd: RV 4 (hud)

TKP-Sys: 37

TKP: 74

Kroppsdel 1T20 KP RV Skada
Huvud 1-2 25 4

Hoéger framben 3-4 19 4

Vanster 5.6 19 a

framben

Hoger vinge 7-8 15 4

Vanster vinge 9-10 15 4

Kropp 11-16 37 4

Hoéger bakben 17-18 19 4

Vanster bakben | 19-20 19 4

Gripen kan utfdra en av féljande attacker/SR.

Bett FV 14 176 + (SB 1T6)
2 Klor FV 12 178 + (SB 2T6)



GRIPa

Initiativmodifikation:

Skrackfaktor:
Skadebonus:
Forflyttning:

-4
+0
276

Land 18 m, Flyga 30 m

Naturligt skydd: RV 4 (hud)
TKP-Sys: 40

TKP: 80

Kroppsdel 1720 | KP RV Skada
Huvud 1-2 27 4
Hoger framben 3-4 20 4
Vanster framben 5-6 20 4
Hdger vinge 7-8 16 4
Vanster vinge 9-10 16 4
Kropp 11-16 40 4
Hoéger bakben 17-18 | 20 4
Vanster bakben 19-20 | 20 4

Gripen kan utfora en av féljande attacker/SR.

Bett FV 14 1T6 + (SB 1T6)
2 Klor FV 12 1T8 + (SB 2T6)




oR )\Ug

Kort om draugen:

Draugen ar en gengdngare som drivs av hamnd mot allt och alla. Det ar en
oddd person som har starka band till bAde Trudvang och dodens rike. Eftersom
draugen oftast kan knytas till platser dar stora slag eller krig har pagatt ar det
ganska vanligt att man stoter pa fler an en draug pa samma plats. Denna oddda
varelse kanns igen pa dess tomma uttryckslésa 6gon och den halvt ruttnande
kroppen som halls ihop av senor och halvt formultnade muskler. Draugen tycker
om morka och kalla platser varfor man ocksa oftast stoter pd dem pa natten
eller i morka katakomber, i en kummel eller andra liknande platser. Spela
draugen som en ihardig och rasande krigare som gor allt for att hamnas sin doéd.
Draugen kan endast skadas av boner pa alla nivaer, besvarjelser fran den inre
magin och magiska vapen som ger minst +1 i skada p.g.a. magin. Naturliga och
vanliga vapen gor ingen skada, samma sak galler fér mithrilvapen.

DRAUg 1
Initiativmodifikation: +1
Skrackfaktor: +1
Skadebonus: 176
Forflyttning: Land 12 m
Naturligt skydd: Ingen
TKP-Sys: 36
TKP: 72
Kroppsdel 1T20 | KP RV Skada
Huvud 1-2 18 8
Hbéger arm 3-4 18 5
Vanster arm 5-6 18 5
Bréstkorg 7-11 36 5
Mage 12-14 |18 5
Hoger ben 15-17 |18 5
Vanster ben 18-20 |18 5
Stridskapacitet:
Attack 1 /7 2 FV 10/ FV 5
Parering 1 Fv 7

Utrustning

Kroksabel: Skada 276 (+1T6 SB), BV 18
Mellanstor skoéld: BV 25
Rustning: Fjallférstarkt lader RV 5, Fjallpansarhjalm RV 8

Skatt: 1 gm
Formagor:

Morkersyn



DR)\UG 2

Initiativmodifikation: +1
Skrackfaktor: +1
Skadebonus: 1T6
Forflyttning: Land 12 m
Naturligt skydd: Ingen
TKP-Sys: 37

TKP: 74

Kroppsdel 1720 | KP RV Skada
Huvud 1-2 19 8
Hbéger arm 3-4 19 5
Vanster arm 5-6 19 5
Brostkorg 7-11 37 5
Mage 12-14 | 25 5
Hoger ben 15-17 | 25 5
Vanster ben 18-20 | 25 5

Stridskapacitet:

Attack 1/2 FV 12/FV 7
Parering 1 FV 9

Utrustning

Kroksabel: Skada 276 (+1T6 SB), BV 18
Mellanstor skoéld: BV 25
Rustning: Fjallférstarkt lader RV 5, Fjallpansarhjalm RV 8

Skatt: 2 gm
Formagor:

Morkersyn




MOROAREN

Yrke: Tjuv

Yrkesniva: Utovare
Initiativmodifikation: -3
Skrackfaktor: -
Skadebonus: -
Forflyttning: Land 12 m
Grundegenskaper

STY 12

FYS 10

SMI 16

STO 8

INT 13

PSY 15

SPI 7

KAR 9

TKP-Sys: 26

TKP: 52

Kroppsdel 1T20 | KP RV Skada
Huvud 1-2 13 4
Hbéger arm 3-4 13 4
Véanster arm 5-6 13 4
Bréstkorg 7-11 26 3
Mage 12-14 | 17 3
Hoger ben 15-17 |17 3
Vanster ben 18-20 17 3

Stridskapacitet:

Moérdaren kan utfora tva attacker med kroksabeln och ytterliggare en med
dolken varje SR. Han kan aven parera en gang med kroksabeln per SR.

Attack 1/2 FV 12/FV 8
Tva vapen (dolken) FV 7
Parering 1 FV 12

Utrustning

Langbage: Skada 1T8+2, 10 pilar (som ger +2 i extra skada)

Kroksabel: Skada 276, BV 18

Dolk: Skada 1T6+2, BV 10

Rustning: Ldderharnesk RV 3, Nitade ldderdrmar RV 4, Laderbyxor RV 3,
Nitad laderhuva RV 4

Skatt: 10 pilar (masterhantverk +2 i skada)

Fardigheter:

Valfria av SL att bestamma.



Tongnlm BIORTKRONA

PERSONDQ 1NFORm)\TlON gRUNDGgGNSk}\PGR
RAS: Méanniska STYRKA: 14
FOLKSLAG: Stormlandare FYSIK: 15
KON: Man SMIDIGHET: 11
ALDER: 26 STORLEK: 11
LANGD: 186cm INTELLIGENS: 13
VIKT: 75kg PERCEPTION: 9
VAPENHAND: Hoger PSYKE: 13
SOCIALT STAND: Drottson SPIRITUS: 15
RELIGION: Gerbanis KARISMA: 11
YRKE: Helig krigare SYN
FRAMGANG: Medgéang
FORMAGOR: Uthéllighet Duglig/Nedsatt/Mkt nedsatt
(+3 i FYS-slag vid Ljuskalla 9m 9-14m 14-16m
kraftanstrangningar) Morker - - -
SEKUND AR A EGENSK APER RENGION
CL BESVARJELSE: - BONER FV
LAKNINGSGRAD: 2KP/dag
INITIATIVMOD: +0 Kraft och mod 15
FLEX T/S: /- AMATOR: 1gg/dag
SKRACKMOD: -1 Bonelaggaren blir helt lugn och
SKADEBONUS: _ aterfar sina sinnen. Présten méste
BARFORMAGA: 13 dock vara sd pass klar att han har
FORFLYTTNING: 11m/SR forstand att lagga denna bon.
LARLING: 2ggr/dag
X X Bonelaggaren far en person som
k)\RNF»\RD]gbeTeR blivit skramd att aterfd sina sinnen
FARDIGHET EV genom att denne lyckas med ett
PSY-slag.
Rustningsteknik 8
Skoldteknik (Sma skdldar) 6 Rena sar 15
Vapenteknik AMATOR: 2ggr/dag
Enhandsfattade svard 8 Helar en kroppsdels icke magiska
Enhandsfattade krossv. 5 skador med 2T4
LARLING: 1gg/dag
YRkGSF}\RD](}%GTGR Helar alla slags (fysiska) skador
med 2T6 (att fordela pa valfria
Bdnekonst (Gerbanis) 8 skador, tank dock pa arren).
Dra vapen 2
Geografi (Junghart) 4
K.O. religion (Gerbanis) 8
Kroppsbyggnad 6
Lasa/skriva Nordvrok 3
Rida 7
Teologi (Gerbanis) 6
ALM. FARDIGbeTER
Heraldik 4
Jaga (allmén) 3
Slagsmal 6
Overlevnad (Stépp) 5




Tong]um DBIORTKRONA

RUSTN]NgAR OCb SKADOR

Kroppsdel RV Vikt | Special KP | Skador
1-2 Huvud 4 0,9 Nitat lader 13
3-4 Hoger arm 4 . u 13
5-6 Vanster arm 4 2.2 Nitat lader 17
7-11 Broéstkorg 6 . . 27
12-14 Mage 6 4,3 | Ringbrynja =g
15-17 Hdéger ben 3 u 18
18-20 Vanster ben | 3 4.6 | Lader 18
Full KP: Skador:
Kroppspoéng 53
RUsSTNINGSTERNIK RUSTRINGSMOOTIFIKATION

Rustn. totala RV: 30 Modifikation: Rust./FV/Tot
Rustn. Totala vikt: 12kg BM: -1/0/ -1
FV i Rustn. Teknik: 8 FM: -2/+3/7 0
Mod. p.g.a FV: 0/+3/+1/0 SM: 0/+1/ O

IM: 0/ 0/ O

VAPEN £ SKOID AR STR10SKAPACITET

Huggsabel: SK-grund: 13
IM +4, BV 18, Vikt 2, Skada 2T8 Vapenteknik:

Enhandsfattade svéard: 8
Liten skold: Enhandsfattade krossv.: 5
BV 20, Vikt 2 Skoldteknik (Sma skoldar) 6

GRUNDkomBU\})\T]ONGR: Max 4 handlingar/SR

Forsta val: Huggsabel Liten skold
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack Fv: 14 7 - - 6 -
Offensiv Fv: 10 7 - - 9 -
Lite offensiv Fv: 7 7 - - 12 -
Lite defensiv FVv: 8 - - - 12 7
Defensiv FVv: 8 - - - 13 6
Extremt defensiv Fv: - - 8 - 13 6
UTRUSTNING
FOREMAL VIKT (kg) FOREMAL VIKT (kg)
Nitladerhuva 0,9 Mjuka laderstovlar 1
Armskydd nitlader 2,2 Yllekappa 2,5
Ringbrynjeharnesk 4,3 Troja 0,4
Benskydd lader 4,6 Underklader x2 -
Total vikt: 2 Skinnvantar 0,2
Vikt pakladd: 6 Yllemossa -
Understall (tréjaZbyxor) 1
Liten skdld 2 Total vikt: 51
Kroksabel 2 Vikt pakladd: 2,6
OovRiIGgT

H&st (medelstor) Land 32m/SR




FUlk€ DIORTERONA

PGRSONU9 1NFORm)\TlON gRUNDGgGNSk}\PGR
RAS: Manniska STYRKA: 15
FOLKSLAG: Stormlandare FYSIK: 10
KON: Man SMIDIGHET: 9
ALDER: 24 STORLEK: 14
LANGD: 192 cm INTELLIGENS: 8
VIKT: 93 kg PERCEPTION: 8
VAPENHAND: Hoger PSYKE: 11
SOCIALT STAND: Drottson SPIRITUS: 7
RELIGION: Gerbanis KARISMA: 12
YRKE: Krigsman SYN
FRAMGANG: Varken eller
FORMAGOR: Mjoddrickare Duglig/Nedsatt/Mkt nedsatt
Ar glad i mjéd, smatt alkoliserade | Ljuskalla 8m 8-12m 12-14m
och maste dricka minst en stanka | Morker - - -
om dagen for att undvika -1 pa
allt han foretar sig.
SEKUND AR A EGENSKAPER RUSTNINGSTERNIK
CL BESVARJELSE: - Rustn. totala RV: 35
LAKNINGSGRAD: 1KP/dag Rustn. Totala vikt: 15kg
INITIATIVMOD: +1 FV i Rustn. Teknik: 5
FLEX T/S: /- Mod. p.g.a FV: 0/+2/0/0
SKRACKMOD: +0
SKADEBONUS: 173 RUSTNINGSMOOIFIkATION
BARFORMAGA: 15
FORFLYTTNING: 12 m/SR Modifikation: Rust./FV/Tot
BM: -1/0/ -1
k}'\]{]q]:}q{o]gbe’['en FM: -2/+2/ +0
SM: 0/0/ 0
FARDIGHET FV IM: 0/ 0/ =0
Kroppsbyggnad 7 e
Rustningsteknik (<RV5) 5 \/)\PGNg SEOIOAR
SkOldteank (Smé. SkOldal’) 6 Tvéhandshammare:
Vapenteknik IM +6, BV 20, Vikt 4, Skada 4T6
Tvdhandsfattade krossv. 8
Enhandsfattade svard. 5
. sTR10SkK caTeT
YRKESFARDIChETER R APA
) SK-grund: 13
Avvapna 3 Vapenteknik:
Dra vapen 2 Enhandsfattade krossv: 8
Geografi (Junghart) 4 Enhandsfattade svard: 5
Hasardspel 8 Skoldteknik (Sma skoldar) 6
Lasa/Zskriva Nordvrok 2
Rida 2
Rustningsteknik (>RV5) 0
Slagsmal 9
Tva vapen 2
ALM. FARDIGhbeTER
Heraldik 4
Jaga (allméan) 3
Overlevnad (Stapp) 4




FUlk€ PIORTEKRONA

RUSTN]NgAR OCb Sk ADOR

Kroppsdel RV Vikt | Special KP | Skador
1-2 Huvud 5 15 Fjallforstarkt | 16

3-4 Hdger arm 5 lader 16

5-6 Vanster arm 5 16

7-11 Broéstkorg 5 32

12-14 Mage 5 21

15-17 Hdéger ben 5 21

18-20 Vanster ben |5 21

Full KP: Skador:
Kroppspoéng 63

(;,RUNDKOOOBlNAT]ONER: Max 3 handlingar/SR

Forsta val: Tvdhandshammare Liten skold
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack FVv: 17 - - - - -
Offensiv FVv: 11 10 - - - -
Lite offensiv FVv: 13 - 8 - - -
Lite defensiv FV: 8 - 13 - - -
Defensiv FV: - - 11 10 - -
Extremt defensiv FV: - - 17 - - -
UTRUSTMNg
FOREMAL VIKT (kg) FOREMAL VIKT (kg)
Fjallforstarkt laderrustn. 15 Mjuka laderstovlar 1
Vikt pakladd: 7,5 Yllekappa 2,5
Trdja 0,4
Tvdhandshammare Underklader x2 -
Skinnvantar 0,2
Yllemossa -
Understall (tréja/byxor) 1
Total vikt: 5,1
Vikt pakladd: 2,6

c")\rmg’[‘

Hé&st (medelstor) Land 32m/SR




JAVEL DIORTKRONA

PGRSONU9 1NFORm)\TlON

RAS: Manniska
FOLKSLAG: Stormlandare
KON: Man
ALDER: 18
LANGD: 184 cm
VIKT: 79 kg
VAPENHAND: Vanster
SOCIALT STAND: Drottson
RELIGION: Gerbanis
YRKE: Viltjagare
FRAMGANG: Medgéang
FORMAGOR: Gula égon

GRUNDEGENSk APER
STYRKA: 12
FYSIK: 13
SMIDIGHET: 13
STORLEK: 9
INTELLIGENS: 11
PERCEPTION: 14
PSYKE: 11
SPIRITUS: 6
KARISMA: 8
SYN

Duglig/Nedsatt/Mkt nedsatt

Det flyter trollblod i rollpersonen,
vilket kan leda till brak.

Ljuskalla 14m 14-21m 21-25m
Morker - - -

SEKUND AR A €9€NSI</\P€R

CL BESVARJELSE: -
LAKNINGSGRAD: 1KP/dag

INITIATIVMOD:
FLEX T/S:
SKRACKMOD:
SKADEBONUS:
BARFORMAGA:

-1
/-
+0

12

nusTMNgsTekMk
Rustn. totala RV: 28
Rustn. Totala vikt: 12kg
FV i Rustn. Teknik: 4

Mod. p.g.a FV: 0/+0/+0/0

RusTMNgsmompk)\T!oN

FORFLYTTNING: 12 m/SR

KARNFARDIGheTER
FARDIGHET FV

Hantera fallor 5
Jaga/fiska 10
Spéara 7

YRkeESFARDIGheTER

Geografi

Orientering
Rustningsteknik (<RV4)
Smyga

Vapenteknik (2st)
Pilb&gar
Enhandsfattade svéard
Vildmarkstecken
Zoologi

Slagsmal

Overlevnad (Stapp)

o |~ oo

 [© |O|N |0 |00

AL, FARDIGheTER

Heraldik

Jaga (allméan)
Kroppsbyggnad
Slagsmal

N [SH[CSRES

Modifikation: Rust./FV/Tot

BM: 0/ 07 0
FM: 0/-1/ -1

SM: 0/0/ =0
IM: 0/ 0/ +0

VAPEN £ SKOIOAR

Langbage:

IM +4, Vikt 1.5, Skada 1T8+2
Rackvidd: 108m

Kroksabel:

IM +2, BV 18, Vikt 2, Skada 2T6

STRI1OSKAPACITET
SK-grund: 13
Vapenteknik:

Pilbagar: 8
Enhandsfattade svard: 6




JAVEL DIORTKRONA

RUSTN]NgAR OCb Sk ADOR

Kroppsdel RV Vikt | Special KP | Skador

1-2 Huvud 4 12 Nitat lader 11

3-4 Hoger arm 4 11

5-6 Vanster arm 4 11

7-11 Broéstkorg 4 22

12-14 Mage 4 15

15-17 Hdéger ben 4 15

18-20 Vanster ben | 4 15

Full KP: Skador:

Kroppspoéng 44

GRUNOKOMBINATIONER:

Forsta val: Pilbdge Max 2 handlingar/SR Liten skold
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack Fv: 17 - - - - -
Offensiv Fv: 13 8 - - - -
Lite offensiv Fv: 11 10 - - - -
Andra val: Kroksabel Max 3 handlingar/SR Liten skold
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack Fv: 13 6 - - - -
Offensiv Fv: 13 - 6 - - -
Lite offensiv FVv: 10 - 9 - - -
Lite defensiv FV: 6 - 13 - - -
Defensiv Fv: - - 10 9 - -
Extremt defensiv FV: - - 16 - - -

UTRUSTMNg
FOREMAL VIKT (kg) FOREMAL VIKT (kg)
Nitad laderrustning 12 Mjuka laderstovlar 1
Vikt pakladd: 6 Yllekappa 2,5
Troja 0,4
Langbage 2 Underklader x2 -
Kroksabel 2 Skinnvantar 0,2
Snaror (3st) 0,5 Yllemdssa -
Kniv 0,3 Understall (tréja/byxor) 1
Fiskekrok och lina - Total vikt: 5,1
Vikt pakladd: 2,6
OovRiIgT

Héast (medelstor) Land 32m/SR




Gullo€ BIORTKRONA

PGRSONU9 1NFORm)\TlON

RAS:
FOLKSLAG:
KON:
ALDER:
LANGD:
VIKT:
VAPENHAND:

SOCIALT STAND:

RELIGION:
YRKE:

FRAMGANG:
FORMAGOR:

Manniska
Stormlandare
Kvinna

28

176 cm

65 kg
Hoger
Drottdottir
Gerbanis
Skoldmo
Medgang
Skracktalig

Har -5 pa alla slag pa

skracktabellen.

GRUNDEGENSk APER
STYRKA: 12
FYSIK: 13
SMIDIGHET: 13
STORLEK: 10
INTELLIGENS: 9
PERCEPTION: 10
PSYKE: 14
SPIRITUS: 6
KARISMA: 9
SYN

Duglig/Nedsatt/Mkt nedsatt
Ljuskalla 10m 10-15m 15-17m
Morker - - -

SELKUNDARA GQGNSK;\PGR
CL BESVARJELSE: -

LAKNINGSGRAD: 1KP/dag
INITIATIVMOD: -1
FLEX T/S: -/ -
SKRACKMOD: -1
SKADEBONUS: -
BARFORMAGA: 12
FORFLYTTNING: 12 m/SR
KARNFARDIGheTER
FARDIGHET FV
Kroppsbyggnad 6
Rustningsteknik (<RV5) 5
Skoldteknik (Smé& skéldar) 8

Vapenteknik

Enhandsfattade svérd. 10
YRkeESFARDIGheETER
Avvapna 1
Dra vapen 5
Geografi (Junghart) 6
Hasardspel 2
Lasa/skriva Nordvrok 3
Rida 5
Rustningsteknik (>RV5) 0
Slagsmal 8
Tva vapen 0

AL, FARDIGheTER

Heraldik
Jaga (allméan)
Overlevnad (Stapp)

w (bW

nusTMNgsTekMk
Rustn. totala RV: 5
Rustn. Totala vikt: kg

FV i Rustn. Teknik:

Mod. p.g.a FV: /77

RusTMNgsmompk)\T!oN

Modifikation: Rust./FV/Tot

BM: -1/0/7 -1
FM: -2/0/ -2

SM: 0/0/ =0
IM: 0/ 0/ =0

VAPEN £ SKOIOAR

Kroksabel:
IM +2, BV 18, Vikt 2, Skada 2T6

Liten skold:
BV 20, Vikt 2

STRI1OSKAPACITET

SK-grund: 13
Vapenteknik:

Enhandsfattade svard: 10
Skoldteknik (Sma skoldar) 8




GuUllo€ BIORTKRONA

RUSTN]NgAR OCb Sk ADOR

Kroppsdel RV Vikt | Special KP | Skador
1-2 Huvud 4 12 Nitat lader 13

3-4 Hoger arm 4 13

5-6 Vanster arm 4 13

7-11 Broéstkorg 4 26

12-14 Mage 4 17

15-17 Hdéger ben 4 17

18-20 Vanster ben | 4 17

Full KP: Skador:
Kroppspoéng 51

(;,RUNDKOOOBlNAT]ONER: Max 4 handlingar/SR

Forsta val: Kroksabel Liten skodld
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack FV: 16 - - - 13 -
Offensiv FVv: 13 10 - - 8 -
Lite offensiv FVv: 13 - 10 - 8 -
Lite defensiv FV: 10 - 13 - 8 -
Defensiv FV: - - 13 - 10 8
Extremt defensiv FV: - - 16 - 13
UTRUSTMNg
FOREMAL VIKT (kg) FOREMAL VIKT (kg)
Nitad laderrustning 12 Mjuka laderstovlar 1
Vikt pakladd: 6 Yllekappa 2,5
Trdja 0,4
Kroksabel 2 Underklader x2 -
Liten skold 2 Skinnvantar 0,2
Yllemossa -
Understall (tréja/byxor) 1
Total vikt: 5,1
Vikt pakladd: 2,6
c")\rmg’[‘

Héast (liten) Land 28m/SR




FRIDIA PIORTERONA

PGRSONng 1NFORm)\TlON QRUNDGgGNSk}\PGR
RAS: Manniska STYRKA: 11
FOLKSLAG: Stormlandare FYSIK: 12
KON: Kvinna SMIDIGHET: 15
ALDER: 19 STORLEK: 10
LANGD: 179 cm INTELLIGENS: 10
VIKT: 70 kg PERCEPTION: 8
VAPENHAND: Hoger PSYKE: 14
SOCIALT STAND: Drottdottir SPIRITUS: 7
RELIGION: Gerbanis KARISMA: 11
YRKE: Skéldmo SYN
FRAMGANG: Varken eller
FORMAGOR: Skracktalig Duglig/Nedsatt/Mkt nedsatt
Har -5 pa alla slag pa Ljuskalla 8m 8-12m 12-14m
skracktabellen. Morker - - -
SEKUND AR A EGENSKAPER RUSTNINGSTERNIK
CL BESVARJELSE: - Rustn. totala RV: 5
LAKNINGSGRAD: 1KP/dag Rustn. Totala vikt: kg
INITIATIVMOD: -2 FV i Rustn. Teknik:
FLEX T/S: -/~ Mod. p.g.a FV: /77
SKRACKMOD: -1
SKADEBONUS: = RUSTNINGSMOOTIFIKATION
BARFORMAGA: 11
FORFLYTTNING: 13 m/SR Modifikation: Rust./FV/Tot
BM: -1/0/-1
KARNFARDIGheTER FM: -2/0/-2
SM: 0/0/%0
FARDIGHET FV IM: 0/0/%0
Kroppsbyggnad 6 -
Rustningsteknik (<RV5) 5 VAPGN; SEOIOAR
Skoldteknik (Smé Skdldar) 6 Kroksabel:

Vapenteknik

Enhandsfattade svérd. 7
YRkeESFARDIGheTER
Avvapna 1
Dra vapen 4
Geografi (Junghart) 5
Hasardspel 4
Lasa/Zskriva Nordvrok 4
Rida 7
Rustningsteknik (>RV5) 0
Slagsmal 7
Tva vapen 0

AL, FARDIGheTER

Heraldik
Jaga (allméan)
Overlevnad (Stapp)

Wb W

IM +2, BV 18, Vikt 2, Skada 2T6

Liten skold:
BV 20, Vikt 2

STRI1OSKAPACITET

SK-grund: 13
Vapenteknik:

Enhandsfattade svard: 7
Skoldteknik (Sma skoldar) 6




FRIOIA BIORTERONA

RUSTN]NgAR OCb Sk ADOR

Kroppsdel RV Vikt | Special KP | Skador
1-2 Huvud 4 12 Nitat lader 13

3-4 Hoger arm 4 13

5-6 Vanster arm 4 13

7-11 Broéstkorg 4 26

12-14 Mage 4 17

15-17 Hdéger ben 4 17

18-20 Vanster ben | 4 17

Full KP: Skador:
Kroppspoéng 51

(;,RUNDKOOOBlNAT]ONER: Max 4 handlingar/SR

Forsta val: Kroksabel Liten skodld
Attacker & pareringar Al A2 P1 P2 P1 P2
Kraftattack FVv: 17 - - - 6 -
Offensiv FVv: 13 7 - - 6 -
Lite offensiv FVv: 7 - - - 13 6
Lite defensiv FV: 7 - - - 13 6
Defensiv FV: - - 7 - 13 6
Extremt defensiv FV: - - 7 - 16 -
UTRUSTMNg
FOREMAL VIKT (kg) FOREMAL VIKT (kg)
Nitad laderrustning 12 Mjuka laderstovlar 1
Vikt pakladd: 6 Yllekappa 2,5
Trdja 0,4
Kroksabel 2 Underklader x2 -
Liten skold 2 Skinnvantar 0,2
Yllemossa -
Understall (tréja/byxor) 1
Total vikt: 5,1
Vikt pakladd: 2,6
c")\rmg’[‘

Héast (liten) Land 28m/SR




ORoONsT A

1 Ormikahed: Gatfull plats i vastra Junghart som inhyser mystiska urnor som sigs
lysa med ett besynnerlig sken om néatterna.

2 Kalderhulm: Ett forradiskt landskap bestdende av héga kullar med stup och lika
manga dalgangar.

3 Drott: Jungharts motsvarighet till Ejlands Skdéldjarlar och Nojs hévdingar och arden
som bestammer over en litet omrade.

4 Vakdoppning: Ett vanligt satt i Osthem att losa aldringsfrdgan dar de gamla och
orkeslosa stoppas ner i ett hal i isen under vintern for att do.

5 Vakmorgon: Kvéllen innan vakdoppningen sker ager en stor fest rum som
stracker sig anda in p& morgonen da den gamle ska ga sitt 6de till motes. Festen
kallas darfor Vakmorgon just darfor att den haller igang anda in pa
morgonkvisten.

6 Skéldmo: Kvinnliga Krigare

7 Blot: Offergava till gudarna. Oftast offrar man ett djur av ndgot slag men det
forekommer aven méanniskoblot har och var i Osthem.

8 Bifranatt: Natten da vagen mellan Trudvang och kaosvarldarna star oppen for att
sluka sjélar.

9 Ganggrift: Byggs for att locka bort de onda andar som kommer for att hamta sjalar
under Bifranatten.

10 Vedun: Stormlandsk besvarjare som ndrmast kan beskrivas som en korsning
mellan en vildmarks man och besvarjare.

11 Kalderhum: Kuperat och férradiskt landskap norr om Syskonskogen.
12 Stormikjalt: Gerbanisprast

13 Rddborgesdrotten: Den man som styr hela Junghart och bestammer &éver 6vriga
drottar. Rédborgesdrotten ar bosatt i Rédeborge.

14 Rodeborge: Jungharts storsta stad som ligger i séder pa en valdig klippa 6ver havet.

15 Gautlahorn: Mistlur av brons som anvénds vid slag for att ingjuta skrack hos
fienden.

16 Jorges Bestiarium: Mosterbok som beskriver moster och varelser i Trudvang.

17 Hulmdimmman: En férradisk och tjock dimma som far fram genom Kalderhulms
marker.

18 Trollkulteren: Manga spar i form av ruiner tyder pa att en betydande trollkultur levt
i Junghart langt innan manniskan kom till landet.

19 Den gamla trollkulturen. En gang fér mycket lange sedan levde en hogt stdende
trollkultur i Junghart som hade stor kunskap om magi. De utrotades eller rensades dock
bort av manniskorna som kom for att befolka stormlanderna.

20 Stormstang: En lang pale, ofta av svartek, som satts ner i marken. Fran palen
hanger en eller flera jarnringar i vilka offergavor till gudarna hangs.

21 Hamtat ur Osthem, en varldsbok till Drakar och Demoner





