


WAITNASKYONOEL

DEL I: RIMHAVETS HEMLIGHETER

KONSTRUKTION: Anders “Brunalven” Jacobsson

IDEER & OVARDERLIG HJALP: Theodore “theo” Bergquist, Magnus "Magnus” Malmberg, Jon “Skugg-Gunnar”
Hedenmalm, Elias “Elendiar” Bergquist, Robert “Opossum” Frick, Marcus “Marqus” Bjorkesjo, Olle
Asplund, Peter Bjirgd och resten av Arcana, Cold Meat Industry, Anders “Crazydwarf” Asblom, Elin
“anadexa” Kalmhof, Jonas “Jekman” Ekman, Jonas “bazz” Egidius, Christoffer “Gaara” Johansson, Lisa “Tyra
Ormsdotter” Lindqvist, Diene “Cre Wrekonize” Sinkkonen, Milos “Vainothell” Malencic, Markus “Galder”
Burman, Emil“Lao Tzu” Sundman, Sebastian “Jeraes” Torikka, Simon “Royzon” Royzon, Gustaf “Berosion
den virrige” Lewander, David “Havretomten med Halvtroll” Hedgiird, Richard “Jekub” Krantz, Erik “Judas”
Deliér, Marcus “Fly Knight” Hedstrom, Jakob “Det” Siild, Nils “Benjamin ben ishmael” Jernberg, Leif
“Doomerus” Berglund, Martin “TheMessiah” Siénis, Andreas “Andarh” Engman, Anders “Maskrose” Berg,
Harry “Tjodolf Jirnarm” Granqvist och Augustinus for sina bekinnelser.

YTTERLIGARE INSPIRATION: Alla pa forumet som intresserat sig for dventyrets utveckling.

oMsLAG: Magnus “Frostulv” Séderstrdm — kampen mellan Jorn och Nidhstynger

viNJETT: Henrik "Henkedge” Skog

KARTOR: Anders "Brunalven” Jacobsson

ILLUSTRATIONER
Carlos "Elorion Svart” Lundhall: s. 15, 26.
Henrik "Henkedge” Skog: s. 37.
Robert "Robert” Ortengren: s.6,9,I2.
Magnus "Frostulv” Séderstrom: s. 23.
Anders "Brunalven” Jacobsson: s. 18, 21, 25, 43, 44.
Adam "kapturowski” Kapturowski: s. 29, 32, 39.
Henrik "henrikgallon” Gallon: s. 7.

GRAFISK FORM: Anders "Brunalven” Jacobsson, Henrik "Henkedge” Skog.

© Riotminds 2004.



INNEbALL

Forord

4
1. Bakgrund 5
Historian om Zmajoka och Kalahitpa 5
Sagan om Jorn och Solvei 5
Zmajokas fornkvide 7
Hyllningsséng till Kalahitpa 7
Gjafvalderstiget 8
Gringolats bekinnelser 8
Dvirgakungens vilja 9
2. Inledning II
Dvirgfoljet 11

Ofeigur, son av Hornbori av Vestris blod 11 + Vestri, son av
Ofeigur av Vestris blod 12 * Difur, son av Ofeigur av Vestris
blod 12 * Nar, son av Ofeigur av Vestris blod 12 * Ginnar,

son av Norkku Eldjarni av Hjans blod 12

Skolljakten 13

Stenbrottet 13

Striden 15
Skollerna 16 * Lykantropi 16

Mot Eiglasta 16

3. I dvirgars tjinst 17

Eiglasta 17

Almonde 17 * Brongsodharna 17 + Hamnen 18 * Farmyndel

19 * De stjirnsvurna 19 * Alverljuset 19

Vretorm Jorgaltson och mulorna 19

Edwiges kamp 20
Edwige Ottefigel 20

Pilshandel 21

Dvirgarnas delegering 21

Att kdpa sig Bekkrmerr 22

Bjarking “Siorbersin” Hlodvirson 22 * Bekkrmerr

anlinder 24

En alvi hasorna 24
Valtaja 24
Inbjudan till de stjirnsvurna 25

Stjirngraterskan Nanna 25 + Det fyrkantiga tornet 26 * Tang-

brand Elvalef 27 + Guyug 27

4. Havets vargar 28
Bekkrmerr (bickahisten) 28
Holmuminnen 28
Bekkrmerrs besittning 28
Ytterligare passagerare 31
Edwiges ombordstigning 31 * Valtajas ombordstigning 32
Avfird och livet till havs 33
Sokande pa havet 33
Historier ombord 34

Edwige Ottefigels historia 34 * Traen Grimskaft och hans
berittelser 34 * Bjarking Hlodvirsons lingtan 35 + Andra
historier, skrénor och milro 35

Hindelser till havs 35
Ruskvider 35 + Myteri ombord 36 + Fullmane 38 + Hafsdro-
nyg i sikte 38

Nidhstyngersvalget 39

5. Appendix 1: Spelledarpersoner 41

Ofeigur, son av Hornbori av Vestris blod 41 + Vestri, son av
Ofeigur av Vestris blod 41 *+ Difur, son av Ofeigur av Vestris
blod 41 * Nar, son av Ofeigur av Vestris blod 41 + Ginnar, son
av Nérkku Eldjarni av Hjans blod 42 + Edwige Ottefigel 42

+ Bjarking “Siorbersin” Hlodvirson 43 *+ Valtaja 44 *+ Generell

holmuman 45 * Hogne Snorreson 45 * Tibirk Stamme 45

6. Appendix 2: Handouts 46

Zmajokas fornkvide 46 + Sagan om Jorn och Solvei 47



FORORDO

Detta ir forsta delen av iventyrstrilogin Vattnaskymmel. Hela trilogin 4r skapad av idéer frin ett
ging inbitna forumister under imnet Forumisternas iventyr!: http://wwwa2.riotminds.com/forum/
viewtopic.php?t=3339 pi forumet wwwa2.riotminds.com/forum och som sedan diskuterats livligt i
imnet Ligesrapport: Forumisternas idventyr, Vattnaskymmel!: http://wwwz2.riotminds.com/forum/
viewtopic.php?t=3363.

Det har varit svart att 3 ihop alla idéer till en fungerande historia och i minga fall har jag varit lite ful for
att inte dventyret ska bli alldeles for spretigt eller f3 alldeles for upprepande moment. Dessutom si har det
funnits idéer som helt igenom inte kan genomdrivas da det skulle ske pa bekostnad av andra idéer. Dirfor
ir detta en potpurri dir jag i stor hinsyn forsoker skapa en gedigen kiinsla av samtliga forslag.

Denna saga bygger ohimmat pa element ur frimst Arthurmyten, Voluspa och Ingvarstiget. Alla som kan
islindska fir ursikta mina taffliga forsok till inspirerande gammal nordvrok och alla som kan finska far
ursikta mina likvil taffliga f6rsék till inspirerande alviska.

De prissummor som stir i dventyret kan tas med en nypa salt. Dessa priser kan varje st litt dndra pd ill
ett pris de tycker passar bittre. Jag har dock utgite ifrin att en hist ir vird runt 600 silvermynt och resten
ir baserat pa detta.

I dventyret finns timligen manga spelledarpersoner (sLp) och for att levandegdra dessa har jag forsdke ge
information om de olika karaktirernas motiv, beteenden och mil. Detta kan dock géra att dventyret kan
tyckas svarhanterligt for vissa spelledare. Jag hoppas dock att detta kan vigas upp av den levandegjorda
stimning dessa sLp innebir.

Aventyret har majlighet av att bli lingt som kort beroende p3 vilka val rollpersonerna gér. Med det menar
jag inte att det ir lite for rollpersonerna att g3 it i dventyret utan snarare att minga sekvenser kan kortas
av rejilt om rollpersonerna viljer att bara skynda forbi dem. Jag har dock tinkt mig att varje kapitel ska
motsvara ungefir en spelkvill (bakgrunden och upplésningen ir ej inberiknad), vilket gdr att dventyret
borde stricka sig 6ver ungefir 9 spelméten. Detta till trots kan det goras mycket lingre och kan for manga
kinnas som ett riktigt mastomantiventyr. Den stora nackdelen med detta ir att det, sirskilt for den
oerfarne spelledaren, kan vara odverskadligt.

Pi en hel del stillen hinvisar jag till andra produkter utgivna av Riotminds och det kan dirfor vara en god
idé att ha dessa produkter till hands om man vill spela detta dventyr.

- Anders



BAKCRUNO

DENNA BAKGRUND BESTAR av ett antal berittelser som ir

sammanknutna med varandra: Historian om Zmajoka och
Kalahitpa; Sagan om Jorn och Solvei; Zmajokas fornkvide;
Hyllningssing till Kalahitpa; Runsten over Gjafvalderstiget;

Gringolats bekinnelser; och Dvirgakungens vilja.

b corussom Zemayokaoch kalabxpa

Detta idr sagan om tvi mirkliga och miktiga svird i vilka oerhérd
kraft blev ingjuten nir de skapades redan under drémmarnas och
jirndrakens tidsilder. Svirden har pa inget sitt sliktskap annat
4n att ett svird dr dvirgiske till sitt ursprung och ett ir alviskt och
bida dessa svird var ett tecken pa de bida rasernas kraft i kampen
mot drakarna och senare mot invaderande bastjurs. De var
tvillingsvirden som holl de onda krafterna borta. Dvirgasvirdet,
Zmajoka (Drakarnas fader) var en kraftpelare i kampen vid
dvirgrikets portar och ilvasvirdet Kalahitpa (Driperskan frin
vattnet) lyste som en brinnande sol forst i den &stra skogen
Parkashajlo och sedan som en arvsstjirna i Valtorenne. Svirdparet
var ett tydligt tecken pa alvernas och dvirgarnas starka allians.

Men den allians som varit si stark och klar skulle fi sig
ett sorgligt slut vilken skulle sl split mellan raserna inda till
begynnelsen av stjirnornas tidsdlder. Nir alverna undsatte
dvirgarna medan horder av bastjurs kastade sig an mot dvirgarnas
riken blev Kalahitpas birare dript och svirdet forsvann i krigets
kaos. Nir alverna insig denna forlust bestimde de sig for dra
sig tillbaka till séderns skuggor och 18vverk och slicka sina sir.
Dvirgarna férbannade givetvis alverna for deras svek medan de
ondsinta bastjurs erdvrade dvirgarnas riken.

Medan Kalahitpa var fdrsvunnet under en ling tid fanns
Zmajoka kvar hos dvirgfolket i tryggt forvar. S3 skulle det
vara under en ling tid till den dag d4 Vrungir Rodskigg hojde
Kalahitpa i sin ena nive och under ett storre hirtig lade Fynhem
under sig. Aterigen bar landets hirskare Kalahitpa precis som
innan Parkashajlo brindes till grunden av drakarna. Landet mellan
Bjarnskogen och Vildhjarta var dock inte lingre ett alvrike utan ett
minniskorike. Alverna frin Bjarnskogen krivde inte svirdet utav
Vrungir men lit honom veta att klingan endast var hans och hans
sliktled att behilla s3 linge det anvindes till att dripa ondska.
Svirdet skulle drvas i Vrungirs sliktled i generationer medan
brotars blod blandades ut med kemorer och tronlindares blod.
Med tiden skulle det pd nordvrok komma att kallas Jomfrublank.

Jirnhandsriddaren Gjafvalder Blodhkjuld var den forsta
ittlingen till Vrungir Rédskigg som blev en drakriddare och gjorde
sig ett kiint namn &ver hela Osthem. Han hade irvt Jomfrublank
av sin fader som dog av svira sir frin striden med den frukeade

jirndraken Muspelkaftr. Som om inte kraften frin Jomfrublank
var nog vandrade Gjafvalder till Thrilheim dir han menade att ett
svird befann sig bist i vapenfSr nive och inte lagd p4 en stenbidd
ddr den inte gdr nigon nytta. Dvirgarna fann visdom i detta
uttalande och tyckte att om Gjafvalder kunde svinga Zmajoka
s skulle han fa det tills lans for att utfora sina did. Anledningen
till detta var att det inte lingre fanns nigon dvirg som hade kraft
nog att svinga svirdet. Gjafvalder lyfte svirdet med litthet och
myntade uttrycket:

»Thvi er mig hver munu ljika vith hvatha alfurs
og dvergur etti bljéta fullgerthur ni thegar i
draumatimi.«

[Det ir jag som ska slutféra vad alver och dvirgfolk
borde ha gjort redan i Drdmmarnas tid]

Huruvida han métte draken Muspelkaftr och besegrade denne
finns inga kvarvarande killor som kan fértilja utan den kunskapen
har férsvunnit i historiens tocken. Diremot finns det nertecknat
att Gjafvalder forde Zmajoka till Niglaklyft dir det fdrvarades och
langt senare kom att kallas Ormerfadre.

Aven om Muspelkaftrs 6de ir ovisst rider det ingen tvekan
om att om det var nigon som fSrgjorde detta odjur si var det
Gjafvalder, for hans hirtdg mot drakar var vida kint och om
det ryktades att det fanns ett ormdjur nigonstans s visste man
att Vrungirs ittling var den pi spiren. P4 detta vis kom han att
infSrlivas i sagan om Jorns Aterforening med Solvei.

S&S&N om ]0!“N OC") SOLVCI

En ging vaknade Storme med nyvicke kraft och évervildigande
jaktlust. Han 6nskade skinande sol under dagen s4 att han kunde
f3 jaktlycka och dirfdr skickade han sin son Jorn att till gryningen
f3 Solvei pd gott humér. Jorn vandrade 8sterut Sver landet tills
han kom till havet och sig sin gemil bada i dagbrickningen.
Solvei var den vackraste av alla gudinnor och var och en som sig
pa henne skulle f3rtrollas av hennes skonhet. Sa stralande vacker
var hon att Jorn, som var natten och mérkret, endast kunde triffa
henne under gryning och skymning for att inte skapa obalans i
virlden si att det blev morkt under dagen och ljust under natten.
Dessa stunder tillsammans var deras lyckligaste gonblick. Nir
Jorn hade kommit fram till det &stra havet vadade han ut for att
omfamna sin hustru, men pa vigen reste sig ett fruktansvirt odjur
upp ur havet, Nidhstynger, den storsta drakormen som blivit
sprungen ur morkrets skote. For att kunna triffa sin hustru var
Jorn tvungen att sliss mot Nidhstynger och kampen skakade hela
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Trudvang. Luften mullrade som 4ska av deras kraftanstringningar
och stormar for 8ver havet dir deras angrepp méttes. Jorn slet upp
havets botten for att skydda sig mot drakens sprutande etter si
att det kvar blev endast sénderbrinda klippor. Stormes son fick
s tag p4 drakormens hals och de bida lastes i ett grepp som for
var dag skulle tira pa deras krafter men utan att for den skull sina.
Pi detta vis kunde Solvei utan att ridas Nidhstynger firdas Sver
Trudvangs himmel var dag och uppvisa sin fértrollande skdnhet.
Dagarna det ir molnigt ir d4 réken fran Nidhstyngers giftiga
andning ticker skyn.

Den gode jarlen Gjafvalder som bosatt sig invid kusten levde ett
gott liv tillsammans med sin hustru Embla och sina tre barn Einar,
Tveir och Thrir. Med tiden visade sig vidret bli simre och vigorna
piskade upp pa land s langt att Gjafvalder snart fann sig bo ute
i vattnet. Detta bekymrade honom och han frigade den gamla
Viska vad han skulle gora for att f3 frid i hemmet. Viska berittade
d3 for honom att det stormande havet skapades av kampen mellan
Jorn och Nidhstynger och att detta endast kunde stoppas genom
att dripa odjuret. Gjafvalder rustade sig och begav sig ut dver havet
med sina skepp. Dir sig han hur Nidhstynger, den fruktansvirda
besten lyckats betvinga den utmattade Jorn och fingat honom i ett
dédligt nackgrepp. Men kampen hade inte varit forgives for Jorn
héjde triumfartat Nidhstyngers etterfyllda och utslitna lungor i
sin hgra hand. Gjafvalder utbrast da:

»Utin eitur vera ekki neinn hreeddur vith thér. I thes

andartak ég munu drepa thér og thér leyfa til botn
af heimshaf siga hvar ekki eins Heillfrigg geta thér
endurheimtal«

[Utan etter rids dig ingen. I denna stund skall jag
dripa dig och lita dig sjunka till havets botten dir
inte ens Helfrigg kan kalla dig iter!]

Med dessa ord anféll han drakormen och kimpade sjilv som en
vildsint best s3 att hela Fynhem f6ll i dimma. Nir han kérde sin
klinga djupt i odjurets kift foll besten livlds ner i den vattenfyllda
graven och stdtte emot dess botten med sidan kraft att hela
Trudvang skilvde av jord-bivningar. I segerrus forkunnade

Gjafvalder:

»Hér, bvar ofsavethur af eitur ennthd sveifla og Hjrn
blsthugur andardréttur enn-thé leynilegur himinn er
hlith til Todeshjall hver ég litha sjdlfur ath vaka yfir.«
[Hir, ddr etterstormar fort-farande sveper och Jorns
blodiga andedrikt fortfarande férmarkar himlen dr
portentilldédenshallar somjagstiller migattvakta]

Och si blev det.

Den andra delen av sagan, som handlar om Gjafvalders did, har
omtvistats en del av lirda min. Att han var jarl finns inga killor
p4 annat 4n att han var ittling till Vrungir Rodskidgg. Namnen
pa hans tre barn tycks ha gitt forlorade for belista hivdar att
s& fantasilds dr ingen att de doper sina barn "Ett, Tva och Tre!
Det stormande vattnet var troligtvis en liknelse for att Gjafvalder
grilade mycket med sin hustru och dirfér bestimde sig for att
limna hemmet for att fi lugn och ro. Vad som hinde vet man

Zmajoka smids



inte annat 4n att Gjafvalder gav sig iviig och aldrig kom tillbaka.
Minga har avfirdat detta som att han helt enkelt limnade sin
familj bakom sig. Andra menar att det kan ligga nigon sanning

bakom sagan.

Lnyoka\s forrkwiade
(Ormerfadre eller Drakarnas fader)

Detta ir ett dvirgiskt fornkviide utan rim och med fast, enkel vers
som i efterhand blivit &versatt till nordvrok av den vansinniga
Gél-Ottar Hejvaldursbane dir den delats in i dubbla verspar med
vixlande betoning i varje par och med rim mellan versparens sista
rad. Missvisande har versmittet i Osthem fitt namnet "dvirgisk

studsfjirding”.

Fére diger hornstot
I tid av alvers svek
Innan bastjur utfall
Vid en tribut sd blek

Under ormens dlder

Ej fanns en klinga vek
Smiddes dé ett huggblad
For méktig bardalek

Gjuten i en logugn

Av stél fran bergaflod
Slagen eld ps Hjans stid
I hird av drakens blod

Ristad styrka samlad

En ormsjél tamjd i lod
Baneman blev Yukks makt
Av runor ej forgjord

Stélets bad, dess brynhall
Med bergets sliposten
Viissad eggen biter

I hugg av stétligt sken

Klingan kallas fader
Till alla ormdjurs men
Genom drakens rustfjill
Dess stdl slar intill ben

Eggens makt dr vildig
I grepp sé kall och tung
Kraftfullt sinne haller
Att styrdess eldeljung

b‘«lu.NlNSSS&,NS «ll kal&brc]o‘x

(Jomfrublank eller Driperskan frin vattnet)

Detta ir en alvisk sing med avancerad vokalisk allitteration som
ir skriven i en versform som kallas Kolmjokvispo, vilket ir alviska
och betyder ungefir "treradig mellansnuten femhalva”. Singen har
Sversatts i samma versmatt av alverna si att inte minniskorna
skulle missuppfatta den om de sjilva skulle forscka sig pi en

Kalabitpa limnar killan




oversittning. Allitteration forsvann vid &versittningen och dess
flytande sprik likas3, diremot behdlls mellanradens rim, vilket
har gjort att den uppfattats som ett enkelt och inte alls sirskilt
formellt skaldekvitter.

I stilla gung ur kéllans rena vita
Ett smackert blad sd blankt i drag och slag
Ur svall hon foddes, Dréiperskan frin vattnet

Sé ljuv och vacker, denna alverkvinna
Att hennes skonhet lyste natt och dag
Att bon var riket, Stjdrnan ifrdn oster

Men Silios land blodfylld av dess offer
Dir sdgo hon sitt folk i néd och déd
Dar fanns ej ndgot hopp kvar, blott kval av sorg

Ack! hon skrek tarfyllt, min kirlek forbloder
Mitt offer dr gjort for all mynd och synd
Min fang'skap vicker styrkan i mitt skite

Vid klingan svuren till att dripa morker
Lt folket samlas fyllt med ork och mod
Att lata drakar mota deras bane

Dd dven med en saligt given dddkraft
Lég alvers forlovade land i brand
Men sent for barn av stjdrnan ifrdn oster

Sd skinkte Dréiperskan fran vattnet livet
For folkets trygghet, sd i ro att gro
Var barn pd marken ska det offer minnas

I byllning sjunger vi om den martyren
En dag dr du med dem som forr har levt
I svunnen tid med varsam hand om riket

gjafvddeﬁt&se‘c

Nerskrivet av Gjafvalders trogne vin och krigare Vig-Skarv pid
en runsten vid Gjafvaldersvi pi 6n Todeshjall, varefter han med
resterande min tog skeppen och seglade tillbaka mot Fynhem.
Ingen skrift eller nigon berittelse finns om deras dterkomst och
det kan dirfor antas att hela atertiget forsvann i stormarna till
havs.

Vig-Skarv av Ornlaugs dtt lit resa denna sten vid
Gjafvaldersvi efter Gjafvalder Blodbkjuld i den 4028:
e drstiden.

Trenne skepp med trenne tjog mannar drog manligen

dstad till Todeshjall.

Hiir driptes Nidhstynger av Gjafvalders dyrd.
Direfter av stora sir dven Gjafvalder sjélv efter orden
Lt klingan sitta dir den féste i kitt och teckna detta
ddd sé att inget glommes.

Hiir driptes dven Egrim frin Eiglasta, Gyte fran
Skokvabick, Hjugar frin Gelmbva, Bagge frin
Magnerym, Gyda frin Magnerym, Osniken frin
Vindbore, Orm frin Eiglasta, Néiskonung fran
Skaarby, Vretorm fran Alke, Dovis frin Skuv, Laupe
fran Gelmhbva, Audur fran Eiglasta, Dalke frén
Niglaklyft, Siri fran Skuv, Siglaug frin Skuv, Brynjard
fran Hoglagérd, Gisle fran Skokvabdck, Aud frin
Magnerym, Fjord fran Skuv, Grindla frén Niglaklyft,
Orm fran Gilling, Ormdott frén Gilling, Jorgalt frin
Gelmhva, Kettil fran Eiglasta, Kettil frin Magnerym
och Falkjar fran Hedengrift av Nidhstyngers vassa klor
och etter.

Fiirden bit tog livet av Niall fran Magnerym, Lyting
fran Magnerym, Tvi-Gunnar frén Skuv, Olker frin
Gilling, Slemme Norgund frén Silvrabed, Estrid frén
Silvrabed, Galter fran Gelmhva och Nyp-Allar frin
Skuv.

Rébult frin Niglaklyft, Smyge-Harald frin Silvrahed,
Storm-Hjoar frén Paatr, Enok fran Saaga, Tumbla
fran Magnerym, Nanna fréan Eiglasta och Tyrdunn
fran Gunnarsgird dog av sot.

Ett tjog av oss drog dstad hem.

Storme varde med dem.

‘E}rthoLxcs bek-crarelser

Denna berittelse ir si gott som bortgldémd, men forklarar
eventuellt hur den drakbest man sedan har kommit att kalla
Nidhstynger befann sig p4 6n Todeshjall nir Gjafvalder vil kom
dit.

Redan i slutet pd Drémmarnas tid nir gudarna splittrades och
limnade Trudvang fanns dir en serguront som kallades Gringolat.
Han styrde 6ver hundra bergstoppar och minga var de morka
krafter som kom och lit sig ledas av honom. All denna tillgivelse
skulle dock avskirma serguronten frin resten av Trudvang och
utesluta honom frin den linga stormen. Gringolat var si uppfylld
av egenkirlek och hybris att han blev osiiker pi att kunna hilla
sig for sig sjilv och yttrade dirmed sitt storhetsvansinne i att han
gomde sig fran omvitrlden for att kunna uppleva hela sin existens
utan att dela med sig det minsta. Men 1i sitt inre fann han en
osikerhet om bestindet av sin egen fullkomlighet:

»Men dd Jag nu uppfyller himmel och jord, mdnne Jag
dd i Min tur omfatta och innesluta Mig? Eller fyller
Jag Mig helt och blir ndgot av Mig 6ver, vilket Jag
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ej maikta upptaga? Och i sé fall: var ligger Jag detta
dverskott? Eller bar Jag ej behov av att sjilv omfattas,
Jag som omfattar allt, endr Jag fyller allt genom att
innesluta det i Mig? Men det dr ¢j de kdrl, som dro
fyllda av Mig, vilka hélla Mig tillsammans, ty dven
om dessa kdrl bruste sonder, bleve Jag ej dirmed
utgjuten. Men dé Jag sjilv utgjuter Mig ver allt,
sé ligger Jag ej i allt kraftlost nedsjunken, utan Jag
upprittar allt, och Jag forstror detta ej, utan samlar allt
ur alltets egen forstroddbet. Men allt som Jag uppfyller,
fyller Jag det med hela Mitt visen? Eller om alla ting
ej kunna innebdlla Mig hel och hillen, innehdlla de dd
en del av Mig, och innehdlla alla ting pé samma ging
samma del, eller vart och ett sitt, de storre en storre, de
mindre en mindre del? Ar dd en del av Mig stérre, en
annan del mindre? Eller dr Jag overallt bel och héllen
och omfattar Mig intet enskilt helt och hdllet?«

I'sin osiikerhet 6ver befattningen av sin egen existens fullkomlighet
lit han frin sin gdmda plats skapa en portal och tillkallade sig en
enorm drakbest. Drakbesten frustade och ylade 6ver att ha blivit
tvingad frin sitt sovande, men Gringolat hade inget medlidande
for sddana triviala behov.

»Sig Mig, drakyngel, du som Gr si enorm i din
uppenbarelse, har du formdga att innebdlla endast

en del av Mig eller Mig hel och héllen dé Jag utgjuter
Mig 6ver allt och alltet Gro uppfyllt av Mig?«

Drakbesten sig forvanat pi Gringolat som om han inte hade
menat allvar di han visste att frukea ett sidant miktigt visen. Men
list hade han sjilv aldrig saknat s& han svarade:

»Sadan kunskap dro for visaste 6gon allena och vad
som inom mig dro har jag svdrt att med min blick
skdda. Men om man hade all vishet i virlden, som ni
har, borde ett svar std att finna om ni med egna gon

kunde blicka déri.«

Med dessa ord éppnade han sitt enorma gap och vilkomnade
serguronten att vandra nerfor hans strupe. Gringolat som blivit
intrigerad av detta forslag tinde en fackla och vandrade in.
Drakbesten som fortfarande var mycket trétt lade sig ner for att
ter vila, nu mitt och beliten.

Dv&rsAKuNseNs vd,)&

Nir det for ett par ar sedan blev tal om att samla alla dvirgars
kraft for att forena bergsfolket fann lirda dvirgar att det miktiga
svirdet Zmajoka saknades. Man rannsakade luntor och kom till
slut fram till att svirdet hade Idnats ut till drakriddaren Gjafvalder

Dvirgfoljet limnar Thrilbeim



Blodhkjuld for nirmare sex sekel sedan. Ett rid av lirda dvirgar
samlades och diskuterade huruvida en minniska skulle kunna leva
under en s3 ling tid och de kom snabbt fram till att sannolikheten
var stor att si inte var fallet. Vidare kom de fram till att inget did
kunde ta sex sekel att utféra och dirmed hade Gjafvalder inte
hallit sitt ord. P4 grund av detta informerades dvirgakonungen
Orogost Jimnbred av Vestris blod att Zmajoka skulle finnas och
foras iter till Thrilheims miktiga hallar. Utdver detta sig han till
att infora ord om minniskan pa deras runvigg: ingen minniska
skulle nigonsin igen f3 lina en dvirgisk artefakt.

For att 3terfora Zmajoka utsigs frimst Ofeigur, son av
Hornbori av Vestris blod d4 han var en trogen kimpe av
konungens eget blodsband. Ofeigur valde att bli 4tf8ljd av sina tre
séner Vestri, son av Ofeigur av Vestris blod, Difur, son av C)feigur
av Vestris blod och Nar, son av Ofeigur av Vestris blod. Med dessa
skulle dven Nérkku Eldjarni av Hjans blods tva séner f5lja. Dessa
var Ginnar, son av Nérkku Eldjarni av Hjans blod och Finn, son
av Norkku Eldjarni av Hjans blod. Anledningen till att Nérkkus
soner skulle folja med var for att Norkku var en av de lirda min
som hittat kunskap om Zmajoka. Svirdet smiddes pa Hjans stid
och troligast var det att endast kunskapen och styrkan frin nigon
med Hjans blod skulle kunna fora svirdet ater. Orogost fnds it
dylik logik, men ridet var verens.

Enligt Nérkku hade Zmajoka firdats till Niglaklyft under
Gjafvalders vird. Mer information in si fanns inte nedskrivet och
det blev upp till dvirgafoljet att spira denna miktiga klinga.

Under Ofeigurs ledning begav sig foljet av under en ling
fird frin Jarngand till Niglaklyft under vilken de stdtte pa bade
stritrovare, hirdmin och troll. De vandrade ling vig genom
Svartlidens mérka skogar till de kom till Wulfrittlingarnas byar
i Vildland. Dir flankerade de i ett mindre internt uppbid bland

ittlingarna for att fi en bittre vigbeskrivning séderut. De begav
sig upp bland Istopparna dir de foljde Vestmannavattn ner mot
Bjarnskogen och pd vigen métte den fasansfulla synen av den
frusna demonen i Ignadal. I Bjarnskogen stétte de givetvis pa troll
men klarade sig ovanligt bra d& de lyckades ta sig vidare sdderut
genom att folja vattnet. I Trungarms gyllene mjodhall blev de kvar
ett extra tag innan de Aterfick sina krafter att fortsitta lings med
Trollbergen sdderut mot Niglaklyft. Hela resan dit tog drygt tvd
ir av nistan konstant vandrande eller konflikt.

I Niglaklyft mottes de kyligt av ett par isolerade drakriddare
som frst inte visste vad de talade om. Nir de nimnde Gjafvalder
Blodhkjuld sa fick dvirgarna efter mycket om och men veta att
denne forntida hjilte begivit sig mot Rimhavet dir han hade
seglade ut bevipnad och métt Nidhstynger. De fick ocksd reda
pa att Gjafvalders svird Ormerfadre inte lingre fanns kvar i
Niglaklyft utan troligtvis hade f6ljt med Gjafvalder. De fick dven
reda pi att den bista avseglingsplatsen mot Rimhavet var vid
Eiglasta, men att de kunde firdas pa vatten inda frin Magnerym.
Dvirgarna muttrade ver sin till synes oidndliga fird medan de
begav sig av. Frin Niglaklyft fick de med sig en bit kalvskinn pa
vilken Sagan om Jorn och Solvei fanns nedtecknad.

Efter en veckas vilande i Niglaklyft dtervinde de till Trungarms
gyllene mjodhall dir de efter ytterligare vila och funderingar
vandrade &sterut pi Heimdaleden. De tog sig forbi sivil
Magnerym som Skokvabick och Gelmhva in p3 Stycklamarken
pa sin vig mot Eiglasta. Ett par dagar éster om Gelmhva blev de
under natten attackerade av ett par skoller som lyckades skada
dem och dripa Finn. Dvirgarna bestimde sig da for att himnas
pa skollerna, men forst efter de Atervint for att vila upp sig i
Gelmhva. Efter denna hindelse har de varit borta frin Thrilheims
rike i ndstan 31 manader.




Foljande kursiva text lises upp for spelarna:

For bara en dag sedan limnade ni Gelmhva bakom er, pd vig
dsterut, vandrandes pd Heimdaleden genom Stycklamarken
mot Eiglasta. Vidret har varit molnigt och det har duggat
emellandt, men under formiddagen denna dag lade sig tyngre
moln ver himlen och regnet som faller dr tungt. Vinden
dr dock mild dven om det pd en del stillen Gr 6ppen mark.
Heimdaleden dr inte mer dn ett par leriga och pélfyllda
vagnsspdr som leder over det flacka landskapet. Ute pd
markerna bar ni vid ett par tillfillen sett smd grupper av
pilsjagare vandra mot sina jaktstrék. De krikfiglar som
normalt hirjade i luften finns det nu ingen skymt av i skyfallet.
Aven om ni varit pa gott mod infor denna fird och nistan haft
visshet om att gudarna skulle vara med er si har det redan
efter kort tid fitt er att tvivla dd ni blivit mer och mer illa till
mods av det ddliga vidret. Firden mot Eiglasta forvintas ta
ungeféir en mdnad sd ni hoppas att vidret ska bli bittre.

Anledningen till farden mot Eiglasta dr att ni for ett par
dagar sedan dtog er ett uppdrag att féra sex mulor fran Sturle
Dyrhava i Gelmhva till Vretorm Jorgaltson i Eiglasta. Detta
skulle ni gora som en eftertjdnst dd ni bott hos Sturle under en
lingre tid. Han bad vénligt och ni hade inte bjdrta att neka
honom den tjinsten. Ni samlade pd er firdkost, foder och
vildmarksutrustning for firden och gav er av. Det enda som
har varit emot er bela resan dr det forbaskade vidret.

Under eftermiddagen, medan regnet fortfarande faller
tungt, ser ni en handfull skepnader lingre fram pé vigen. Det
dr forst svdrt att urskilia om de dr tungt bevipnade krigare
eller en skock ungar, men snart ser ni att det inte kan vara
annat én en mindre grupp hdrdfora dvirgar som blta traskar
fram pé vigen. De stannar till och stiller sig redo med sina
vapen, ni hor det metalliska ljudet nér yxor och spjut dras. En
av dem kndcker obehagligt med sin nacke som for att virma
upp infor batalj och si som de sprider ut sig 6ver vigen rdder
det inga tvivel om att de bar varit i strid forr. En dvirg med
langt vitt skdgyg stiger framfor de andra och ropar hégt sé att
det ska héras over regnets dundrande med grov brytning och
dov rost:

»Varst ni verklig mdn som gangar kommen oppd
vigmarken? Hore er namn hogt sd vi veta om yxa
hugga blodet eller prata med lugna sinnel«

DEN DVARGEN soM FOR gruppens talan (om idn han inte bemistrar
spriket) ir Ofeigur (se nedan). Dvirgarna ir fem till antalet och
verkar nigot slitna och skadade. Om rollpersonerna svarar artigt
kommer dven dvirgarna att presentera sig och varnar for skoller en

halv dag upp lings med vigen. Om de har likemedel ir dvirgarna
intresserade av att inforskaffa sidant. Efter en del mummel
dvirgarna emellan vinder sig Ofeigur mot rollpersonerna och
undrar om de vill f6lja med pa skolljakt. Allt de har att erbjuda
ir skollkropparna, som sikerligen ir virda en hel del, vad giller
pils, tinder, klor och kétt. Sjilva ir de bara ute efter himnd da
skollerna dédade Finn, son av Nérkku Eldjarni av Hjans blod och
broder till Ginnar, Det handlar om tvi skoller som 6verfll deras
liger nattetid. De lyckades skada en av de tvd skollerna si det
borde vara en ritt Litt uppgift for dem alla tillsammans.

Om rollpersonerna gir med p3 att folja dvirgarna i skolljake s&
nickar de med illa dold férnéjsamhet och rollpersonernas sillskap
blir for tillfillet fem dvirgar starkare nir de allihop fortsitter
visterut. Skulle rollpersonerna vigra att hjilpa dvirgarna i
skolljakten si viljer dvirgarna hellre att itervinda till Gelmhva
for att vila ut och lika innan de beger sig pd himndstrik.
Rollpersonerna limnas da till sitt eget 8de och kan fortsitta sin
fird mot Eiglasta dir de utan problem kan overlimna mulorna
till Vretorm Jorgaltson och hitta pa nigot annat for detta dventyr
slutar hir for de som nekar dvirgarna hjilp.

Dviirsf'dl:)e‘c

Foljet bestir av fem dvirgar. Ursprungligen var de sex stycken
men en av dem har blivit dript av skoller. De resterande fem
ir hirt dtkomna av kampen och ett par av dem har torkat blod
&ver pannan eller ett forbundet sir runt armen. Detta till trots
ir det fem stitliga och rakryggade dvirgar som stir framfor
rollpersonerna. Deras klider ir skitiga och slitna, deras mantlar
upprivna, deras hjilmar buckliga och deras yxor fortfarande
firgade med blod. Anda stir de stolta och med god min. Deras
tunga ringbrynjor, deras ornamenterade armskenor och hjilmar
vittnar om att de inte dr fattiga stritrovare utan respektabla

dvirgkrigare av god bérd.

Ofeigur, son av Hornbori av Vestris blod

Han ir en ildre men stitlig dvirg som ir ledaren f5r dvirgfoljet.
Han har ett lingt vitt skigg, nigot blodbestinkt, som ligger likt
en vapenrock, nerstoppad i biltet Sver hans dtgingna ringbrynja.
Ofeigurs vita har ir flitat Sver ryggen och smyckat med tjocka
guldringar. Hans blick 4r hird och bister, men ocks4 en aning trétt
efter en s ling tids vandrande. Till beteendet ir han en rittfram
dvirg som inte tvekar for att f3 svar p3 sina frigor. Han ir mer
oridd 4n ett skogstroll och efter ett par svepande rorelser med
sin stridsyxa finns det inget tvivel om hans skicklighet att hantera



Ofeigur och Vestri i regnet

dvirgabilan. Stridsyxan har namnet Krovmaty, vilket betyder
"Blodmoder”. For Ofeigurs virden, se Appendix 1, sidan 41.

Han kommer att 6vetleva jakten pa skollerna oavsett hur det
gér s att dtminstone han kan erbjuda rollpersonerna ett uppdrag
i Eiglasta senare i dventyret.

Vestri, son av Ofeigur av Vestris blod

Detta ir Ofeigurs ildsta son och den mest hirdade av sénerna.
Det gir inte att missta sig pd att han ir en thul di hans bara
armar ir fyllda med mérka tatueringar precis som hans ansikte.
Tillsammans med det morka skigget verkar han skyld bakom en
mask frin vilka ett par grd Sgon stirrar stint. Han gir ofta barfota
for att kiinna kontakten med marken och stenen. Bergets kraft
finns inom honom och detta fdrborgar hela hans visen. Han ir en
stolt, envis och tystliten, men ddel och rittfirdig dvirg. For Vestris
virden, se Appendix 1, sidan 41.

Difur, son av Ofeigur av Vestris blod

Inte lika bister som bide sin ildre bror och sin far ir han en av dem
som oftast kommer pi bist fot med frimlingar. Han har ett kort
skigg och ett vinligt leende pa lipparna. Han har ett par storre,
utstiende Sron som han hela tiden skimtar om. Difur gir klidd i

en nigot littare rustning, men har vid sidan av sitt spjut dven ett
armborst att imponera med. Han ir duktig p4 att jaga och spara
och till siittet dr han bade vinlig och hjilpsam. For Difurs virden,
se Appendix 1, sidan 41.

Nar, son av C)feigur av Vestris blod

Den yngste sonen ir en bitter dviirg som, dven d4 han ir stursk like
sin fader, foredrar att vara tystliten, tillbakadragen och avvisande.
Han ir inte bara yngst utan han ir ocksa fulast di han ir bide
harmynt, vilket inte riktigt déljs av hans mustasch, och har ett fult
drr dver halva ansiktet. Han bir p3 otillfredsstilld vrede for manga
av de vedermddor han fitt utsta och blir dirfor ovanlige grym och
blodtérstig i strid. Hans yxa har namnet Zalisestra, vilket betyder
"Jarnsyster”. Fér Nars virden, se Appendix 1, sidan 41,

Ginnar, son av Norkku Eldjarni av Hjans blod

Denna dvirg ir inte lika kompakt som de andra dvirgarna och
har ett mycket mildare yttre. Ginnar brukar ta av sig hjilmen och
hilla den under armen d4 han sillan har lust att bira den p4 sig.
Detta beror p3 att han fir skavsr p3 6ronen av hjilmen. Han har
ett kort rodblont skigg och en sorgmodig uppsyn eftersom hans
broder Finn f6r mindre 4n en dag sedan blev dript. Normalt sett



ir han en gladlynt person som girna talar om det ena och det
andra, uppskattar gott 8l och goda skiimt. Fér Ginnars virden, se

Appendix 1, sidan 42.

Sk.oﬂj&k.teN

Pi platsen dir rollpersonerna triffade dvirgarna finns inga spir
efter skoller d4 dvirgarna blev anfallna av dem en halv dagsmarsch
3t Sster. Anledningen till varfor det ligger en halv dagsmarsch bort
ir for att de dtgingna dvirgarna ville tillbaka till Gelmhva for att
vila upp sig innan de tog tag i himnden. Nu nir de fatt hjilp av
rollpersonerna vill de dock inte fétlora nigon tid. Det enda som
finns att gora ir att fdrst gi till platsen ddr dvirgarna blev anfallna.
Detta kommer att ta en halv dag och forst nir skymningen
kommer i antigande har de hittat platsen.

Under firden denna dag genom Stycklamark ser de eller
upplever de inte si mycket mer idn det kalla och bléta regnet som
obarmhirtigt bloter dem och deras klider.

Nir skymningen firgar vistanlandet rott si pekar Difur pa ett
blstt, gammalt liger invid norra sidan av vigen dir det ligger ett
trasigt tilt kvar som samlat upp en liten vattenpdl i segelduken.
Askan fran eldstaden ligger blét och utspridd 6ver hela ligret. Det
rider inga tvivel om att det har dgt rum en strid hir f3r inte sd
linge sedan. Ingen av dvirgarna vill dock sl4 liger vid den gamla
ligerplatsen utan tycker att en liten bit sdder om vigen skulle
passa mycket bittre. Dvirgarna som ir skadade och trétta efter en
hel dags vandring behéver vila under natten, men insisterar p3 att
det behovs hilla dubbel eldvakt s4 att inte skollerna lyckas smyga
sig pi dem igen. Dvirgarna delar upp sig s3 att Vestri och Difur tar
en vakt, Nar och Ginnar tar en annan vakt och Ofeigur sitter vakt
med ndgon av rollpersonerna. Ofeigur ir tystliten under sin vake,
vilket inte beror sd mycket p4 att han ir oartig utan mer pi att han
ir trote, Faktum dr att efter ett tag sitter pd sig sin hjilm, s att deti
mérkret inte syns om han blundar eller inte. Sliten som han ir kan
han mycket vil somna pa vakten sittandes och om ngon anklagar
honom for att sova pa vakten blir han fly fdrbannad. Utéver detta
fir rollpersonerna dela upp sig tvd och tvi. Under natten kommer
dock ingenting att hinda fastin ylande hérs d3 och d3 p4 avstind
blandat med smattrandet frin regnet mot tilten.

Nir morgonen gryr har det tunga regnet slutat, men ett litt
duggregn haller i sig. Morgonen ir grd och ruskig med fuktig
luft och ri kyla. Difur pipekar att det nistintill kommer att vara
omdjligt att finna rejila spir frin det gamla ligret pd grund av
regnet, men de sig att skollerna fdrsvann norrut och ylanden
under natten hordes likvil norrifran. Hans forslag dr dirfor att
de ska vandra 4t norr och leta firskare spir som kan leda dem till
skollerna. Det stora problemet ir ju rollpersonernas sex mulor.
Antingen fir nigon stanna vid vigen och vakta dem eller s miste
de tas med. Tas de med si finns ju risken att de kan komma till
skada. Ingen av dvirgarna vill ju stanna kvar med mulorna och
frigan ir om rollpersonerna skulle lita s pass pd dvirgarna att de
skulle anfortro en av dem med Sturles sex mulor. Ofeigur maste

leda dvirgarna, Vestri ge dem bergets vishet, Difur kan spira, Nar
vill inte missa chansen att sldss mot skollerna igen och Ginnar vill
himnas sin broder.

Norr om vigen ligger Sppen och buskig mark som ir svagt
kuperad. Hir och dir finns smé dungar och dilder. For att hitta
nigot spar miste antingen rollpersonerna eller Difur lyckas med
ett slag pa firdigheten Spira. Ett slag i timmen fir géras. Om
de lyckas si kommer de att hitta en gammal lervig som loper
i sydvistlig-nordostlig riktning (denna vig hittar de oavsett om
de lyckas eller inte). Nir de har foljt den vigen en stund ligger
de mirke till skollspar som korsar vigen, pa vig dsterut (om de
lyckats med Spéra). Om de fSljer skollspiren under 3tta timmar
kommer de att vandra i en lov séder om lervigen och komma
fram till sddra sidan av ett stenbrott dir skollspiren fSrsvinner.
Om de 4 andra sidan av nigon anledning viljer att folja vigen eller
inte uppticker skollspiren si kommer de efter fem timmar att std
vid den vistliga nergingen till stenbrottet. Eventuella djur, som
exempelvis de sex mulorna gniggar, frustar och vill verkligen inte
g nirmare stenbrottet.

S‘CBNbT‘O‘C‘CC‘C

Stenbrottet ir en tio meter djup grop som miter 80 meter pa
lingden och 60 meter pa bredden. Det ir nerlagt och helt 8de.
Bide ovanfor och nere i stenbrottet finns det gott om varphdgar.
Nere i stenbrottet kan det dven skymtas en del vagnar, slipade och
oslipade stenblock, och i dess centrum en oxdriven, men oxlés
skurkvarn som stricker sig upp dver en mindre vattenkilla som
bildats runt omkring.

Detta ir ett stenbrott som lades ner for flera ir sedan da flera
arbetare férsvann nattetid. De flesta pastod att stillet var hemsoke
av onda andar och odjur. Nir blixten slog ner i skurkvarnen och
sprickte kvarnstommen i dess mitt si packade stenhuggarna och
limnade stillet f5r gott. Trilarna som fanns p3 plats togs med till
stenbrotten norr om Eiglasta, girdarna brindes ner for att inte

ondskan skulle sprida sig och de skadade dragdjuren slogs ihjil.

1. Arbetarligret

Vister om stenbrottet ligger resterna av vad som férut miste
ha varit ett arbetsliger. Kvar finns endast forkolnade trirester
efter grunden till linghus. Fyra linghus har stitt hir innan de
blev brinda till grunden. Den som gir in bland husgrunderna
och petar runt lite finner en liten koppargryta och ett grillspett
med vev i jirn (som har anvints Sver eldstaden i linghuset till
att grilla svin). Vid sidan av de nerbrinda husen l5per en liten
hage med vildvuxet gris. Den avgrinsas av ett murket och halvt
raserat hiign av snedstillda slanor. Bara p4 en del stillen stir den
fortfarande upp och vid en del av stéingslet stir ett par murkna
vagnshjul lutade. Bland det vildvuxna griset och lerpolarna som
finns i inhdgnaden ligger dven ett par nistan ororda skelett efter
ett par nordkraliska oxar. Bredvid ligret Iper en lerig vig ner till
stenbrottet.



2. Stenbrottet

En bred vagnsvig leder ner till stenbrottet. P4 vigens norra sida
ligger en stor och fuktig sandhdg. Gropen ir ojimn och bestir av
mindre stenar som ligger ver hela marken. Varphégar av flis och
smisten ligger dverallt. Dir marken ir ligre ticks den av stilla och
grumligt vatten, vilket gor att man behdver vandra runt eller Sver
varphdgarna for att ta sig fram Sver stenbrottet. Det ir svirt att
f3 en &verblick ver hela omridet. Lingre bort kan man se den
trasiga skurkvarnen och bortom den finns ett torn av trd som ser
ut att kunna ge en stdrre utsikt Sver stenbrottet.

3. Skurkvarnen

Mitt i stenbrottet stir den trasiga skurkvarnen. Runt kvarnen
ligger marken under vatten och det enda som sticker upp ir den
ring av slita stenar som ligger runt kvarnen. Sjilva kvarnstommen
i trd har spruckit och brutits av si att den stora kvarnhatten har
vilt it sidan och halvt om halvt forsvunnit ner under vattnet.
Vattnet som ligger runt dr grumligt och ir en meter som djupast
och stricker sig som minst fyra meter ut ifrin kvarnen vid sidorna.
Ungefir fem meter sdder om den trasiga skurkvarnen ligger en
dold vattengrop (den 4r 1x1 meter och fyra meter djup) under den
grumliga vattenytan,

S"CCNbT‘O‘C‘Ce’C

Nir rollpersonerna gir frbi kvarnen s kinner de hur kalla
kirar glider lings med ryggraden och upplever hur den fuktiga
himlen f6rmérkas nigot. Egentligen ir det bara en skoll som ligger
gdmd vid den vilta kvarnhatten och vintar p3 att rollpersonerna
ska vandra vidare in i stenbrottet. Den kommer att ligga still och
oupptickt om inte rollpersonerna verkligen vadar genom vattnet
mot kvarnen. D3 kommer den att hoppa av 4t andra hillet och
snabbt forsvinna mellan varphdgarna.

4. Vagnsplatsen

Vid sidan av vigen ner i stenbrottet ligger vad som verkar vara en
vagnsplats dir det fortfarande stir tre vagnar. Den steniga marken
ligger ligre hir in pa andra stillen i stenbrottet och det har
samlats en djupare vattenmassa som till hilften ticker vagnarna.
En av vagnarna ir uppenbart trasig di den lutar ner under ytan.

5. Stentunneln

Lingst bort i stenbrottet finns en tunnel som leder in under

stenmarken. Tunneln 4r tre meter bred och tvi meter hog.

Vagnspar syns tydligt i marken framfor och tunneln ir helt mark.

Ar det natt s3 kan det skymtas ett par glinsande 6gon dir inifrin.
Nir rollpersonerna nirmar sig si hérs ett dovt morrande

N



ljud som ekar ut frin tunneln. Direfter kommer en mérk skoll
att forsikeigt och hotfullt réra sig mot tunneldppningen for att
skrimma ivig inkriktarna. Detta ir en skollhona.

Lingre in i tunneln finns en liten lya dir marken lagts med
gris och annat mjukt material som upphittats av skollhonan. Vid
denna plats ligger tre stycken sma skollungar. Om rollpersonerna
kommer nira s3 glifser ungarna gillt och bjibbande. Skollungarna
ir unga nog att trinas, men bara av ndgon som har djurtrining till
kunskapsnivan utmirkta kunskaper och kan sti ut med en hel del
bett (p3 grund av smittorisken ir det normalt sett inte accepterat
att vare sig g4 omkring med ulvabestar eller silja dem).

6. Ledartornet
Vid ett par varphdgar mellan skurkvarnen och stentunneln stir
ett enkelt torn bestiende av fyra tristockar med en plattform
av plankor lingst upp. Runt toppen l8per smala ricken och
uppstigningen till tornets topp kan goras via en ranglig tristege
som férmultnat nigot. Tornet ir ungefir fem meter hogt.

De rollpersoner som vill gd upp i tornet miste lyckas med ett
smi-slag for att inte skada sig av den rangliga konstruktionen.

Skollhonan

Uppifrin tornets topp har man oversikt Sver nistan hela
stenbrottet, fSrutom bakom alla varphégarna.

S‘CT‘IJCN

Nir rollpersonerna har kommit f6rbi tornet eller nirmar sig
stentunneln kommer skollhonan att morra inifrin tunneln och
ta sig hotfullt mot stentunnelns &ppning. Hir ska det slas pa
skricktabellen for samtliga forutom Ofeigur som ir en klippa av
mod. Honan kommer att skilla till ett par ginger och bara ett par
ogonblick efter si dyker det upp en till skoll bakom en varphog.
Nir dvirgarna ser de tva skollerna s3 forbereder de sig for strid
medan Ofeigur siger:

»Dar ér tvd skoller. Dodal«

Knappt har han hunnit siga detta forrin en till skoll dyker

upp vid sidan av den andra skollen. Den verkar vara en aningen



Skollerna

Grundegenskaper: Styrka 20, Fysik 20, Smidighet 17,
Storlek 18, Intelligens 5, Psyke 14, Perception 14, Spiritus
11, Karisma 2

Initiativmod: -4

Forflyttning: Land 20 m

Skadebonus: 116

Skréickfaktor: +1

TKP: 78 (TKP-sys: 39)

Skollen kan utfora alla foljande attacker under forsta sr,
sedan endast bett néstfoljande rundor:

Bett Fv 15, skada 118+% sB

2 Klor vv 12, skada 118+5sB

Naturligt skydd: Hud rv 2

Firdigheter: Smyga rv 10

Formdgor: Nattsyn.

skadad i sidan. Sedan hérs ett morrande bakifrin och dir ser
de ytterligare en skoll komma emot dem (detta var skollen som
gdmde sig vid skurkvarnen). Sammanlagt ir det nu en hona och
tre hannar,

Nu kommer en kamp pi liv och déd att utspelas. Dvirgarna
kommer att sldss si gott de kan. Ginnar kommer att slass till
déden medan de andra kommer att retirera om de blir alltfor
skadade.Skollhannarna kommer att fly nir de bara har 1/3
TKp kvar medan skollhonan sliss till déden. Férsta rundan
skollerna anfaller kan de attackera med ett bett och iven tvi
kloattacker, Rundorna direfter kommer de bara att anvinda sitt
bett om de inte tar sig ut ifrdn striden och sedan tillbaka in igen.

Skollerna

Dessa odjur idr inte vargar, de dr enorma ulvbestar med en

mankhdjd upp till bréstet pa krigarna i gruppen och lingt mycket
hégre dn dvirgarna. Hanarnas pils ir svartaktig och honan ir grd
till firgen. Ogonen lyser gult eller rétt i det svaga manskenet nir
det ir natt och deras kraftiga kikar ir fyllda av gulnade tinder av
kottslitande hardhet.

Lykantropi

For varje skoll nigon blir biten av finns det tio procents risk att
den bitne blir infekterad med lykantropi. Om detta stir mer i
Jorges bestiarium pa sidan 147-148. Nir ndgon blir biten slis
1720 och om resultatet blir 1-2 s3 har denne blivit smittad. Detta
kommer dock inte att upptickas forrin det blir fullmane.

mO‘C 613'.&‘5&

Nir sillskapet dterkommit till viigen och slickat sina sir borjar
vidret bli lite mildare och medan fukten bérjar avta si borjar
blasten istillet att ta till i styrka. Rollpersonerna har runt 28
dagars fird framfSr sig att avklara och spelledaren bér se till
att dessa dagar gir ritt snabbt med nigon kommentar om hur
dagarna gir it till vandring, matlagning, sémn och utfordring.
Under firden triffar de pi ett sillskap som berittar om hur en av
dem offrade sitt ena 6ga till Pinan (den stora jirneken som ligger
3 dagar vister om Eiglasta, vilken finns beskriven i Osthem sidan
47). De kan ocks3 vid ett par tillfillen se en hjord nordkraliska
vildoxar och emellanit idven fyniska pilsjigare. Det ir vildigt fa
handelskaravaner som ir pd vig mot Gelmhva, di det gir snabbare
och ir billigare att ta sig till Magnerym via vattnet Silvra. Dock
s stdter de vid nagot tillfille p4 en karavan pa vig till Gelmhva
for att inhandla pilsverk. Om rollpersonerna inte orkar vinta till
Eiglasta kan de silja sina skollpilsar till handelsmin ur denna
karavan (se nedan under Pilshandel, sidan 21).
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Vagnsviigen leder nerfor en enkel grisklidd kulle och man
kan se ut over en liten vik. I viken ligger 6ver ett halvt dussin
drakskepp for ankar och bortom viken forsvinner vattnet
ut i dimman. Runt den lilla hamnen ligger ett myller av
byggnader och rorelse kan skymtas overallt. Detta Gr den
lilla handelsbygden Eiglasta. De skepp som dr alldeles for
stora for den halvgrunda hamnens stocklagda tripir skickar
roddare fram och tillbaka genom viken; vagnar dras dn bit
dn dit i fird med att lasta, frakta och stjdlpa for andra; folk
ropar, skrinar och hytter niven dt varandra ibland. Bland
langhusen fors oxar, getter och hons och runt husknuten toms
hinkar med avskride. Nér ni kommer ndrmare ligger ni
marke till att syllstockarna pé langhusen glinser i solskenet.
Vid en nirmare granskning ser ni att det verkar vanligt med
bronsbeslag i snirkliga ménster pd syllstockarna, innan ni
blir dthutade for att ni stir i vigen for en kdrra lastad med
kospillning. Norrut leds ett folje att nyfangade trilar i kitting
pd vig mot stenbrotten. Ni vandrar trétta och slitna in bland
de smala vigarna mellan linghusen i Eiglasta efter att ha varit
ute i vildmarken i en manad.

etslAswL

“I Fynbem dr Eiglasta ett handelcentrum med vittfamnande makt
och betydelse men har samtidigt den lilla stadens kdannemdrken.
Hir kinner de flesta invinare varandra vid namn och yrke och de
utlindska képmdannen som ofta besoker staden kinns vil igen genom
sin klddsel och sitt upptridande. I de tranga granderna kan man
urskilja mdnga frammande dialekter, Gven de fran véster”

- Fran Osthem, sidan 49.

ROLLPERSONERNA FAR GARNA VANDRA fritt i staden, men
dvirgarna ir trotta av den linga firden och frigar sig fram till
en eventuell gistgivargird. Inte lingt senare kommer dvirgarna
att befinna sig pi Stormehansans &ppna hus Farmyndel
Rollpersonerna bér forr eller senare leta upp Vretorm Jorgaltson
for att bli av med mulorna som ir hyfsat svirt att dra runt med
pa de smala gatorna utan att vicka alltfér stor uppmirksamhet.
De flesta i staden vet vem Vretorm Jorgaltson dr och var han
bor. Rollpersonerna ska ju mgjligtvis dven silja skollskinn och
skolltinder. Nir 4ventyrarna och dvirgarna delar pa sig (eller
liknande) s3 foreslar Ofeigur att rollpersonerna ska leta upp dem
senare si att dvirgarna kan bjuda pa ett stop mjod for trevligt
sillskap under firden till Eiglasta.

Almonde

“Trots gerbanis starka fiste i Fynhem har Stormehansan litit en
grupp nidendomsmunkar uppfora en liten helgedom i staden. Vad de
fick betala dr en hemlighet men ndgra pratar om minst tre stora kistor
fyllda med guld och ddelstenar.”

- Fran Osthem, sidan 49.

Relativt nira hamnen ligger en nidendomsbyggnad beligen. Runt
helgedomen I5per en bastant stenmur, tta fot hog. Vid dess ekport
finns ett stenvalv och det finns dven en trilucka i porten. Bakom
porten I3per en ging, en famn bred, nerfor ett par trappsteg, genom
en stenging som leder ut i ett atrium. Stenmuren sitter pa s sitt
ihop med hela byggnaden. For att ta sig ut i tridgirden som ligger
mellan templet och muren gir man helt enkelt via sidogingar frin
atriet. Mitt i atriet har det odlats en ek som spirat under ren.
Tridet ir fortfarande ungt och har inte vixt till nigon nimnvird
héjd 4n di helgedomen fortfarande dr nybyggd. Runt insidan av
atriet loper en stenlagd pelarging med breda pelare i tri fyllda
med boner. Runt pelargingen ligger dven sjilva kyrkbyggnaden
omgirdande. I den innersta delen av helgedomen frin ingingen
sett ligger bdnekammaren, dit alla nidendomstroende kan komma
och ta del av sévil lugnt tillbedjande som religiésa ceremonier.
Helgedomen leds av domherren och gavlianen Bonifan
Murekale som nu bétjar bli till iren, men han ir alltid gladlynt
och trevlig och var den som sig till att templet Sverhuvudtaget
kunde bli verklighet. Han respekteras av alla nidendomstroende
i Eiglasta. Vid sidan av honom finns det tvi andra gavlianer,
Rortmond och Hwyna Rodnadsjire. Dessa forsvaras av
helgedomens pilgrimskrigare, som i princip alla ir fore detta
brottslingar som nu sett Gaves ljus. De ir dirfor redo att utan
skrupler gdra det mesta for templet och fir i minga fall visa vad
de gir for di kyrkan di och da fir utstd bide spe och angrepp
fran berusade eller argsinta stormlinningar. Till sitt antal ir de
fem stycken, Aurun Dvirgknacke, Carabon Blodgjute, Volgra,
halvtrollet Brihulg (som ir nistan 3 meter ling) och Drap-Eirek.
Utéver detta har templet tvd rortviktare Edwige Ottefigel och
Hoskuld Biornson. Hoskuld ir dock férsvunnen till havs.

Brongsodharna

“I Eiglasta finns en stor samling vildlindska bronsgjutare som valt
att slé sig ner i staden. De har fort med sig en ling tradition av
bronshantering och deras hantverk dr av yppersta kvalité. Ménga
syllstockar vid busen bar tjocka bronsbeslag utsmyckade med snidade
figurer och boner.”

- Fran Osthem, sidan 49.
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Mitt i Eiglasta ligger ett bolmande linghus, varifrin det nistan
stindigt bolmar mork rék. Girden ir stor och dir finns alltid
hégar med jirntinger, vattenkar och bredaxlade karlar med bart
brost som pi stora stid hamrar brons till alla mojliga saker:
syllstocksbeslag, grytor, rustningar, vapen, skoldskoning, grimmor,
histskor, byglat, verktyg, kilar, black, skeppsbultar, nitnaglar och
mycket mer. Inne i det stora linghuset finns stora gjutformar och
ugnar och den som gir in dir hamnar i en svettstinkande och
metallosande bastu dir kraftiga kvinnor delar ut 8l till arbetarna
och skrattar &t deras rda skimt.

Hir finns det bara agroter som arbetar och nistan allihop ir de
pa ett eller annat vis slikt. Det mesta man skulle vilja ha i brons
finns att kopa hir och kvaliteten ér alltid mycket god. Priset for allt
i brons ir 80% av vad det ir virt i jirn. Det finns dock majlighet
att forhandla sig till ting i brons med misterlig kvalitet (gjort av en
hantverkare med expertkunskaper rv 16-17) vilket gér att priset
dubblas. Anledningen till att det gir si bra f6r dessa bronsgjutare
ir att det dr dilig tillgdng pd jirn i dessa trakter och priset for alla
saker ijirn kostar det dubbla férutom vapen i jirn som kostar det

tredubbla.

Hamnen

Hamnen bestdr av en vik med en ling pir gjord pa fastsatta
stockar. Minga forbannar denna pir d4 det ir svirt att dra vagnar
Sver den utan att saker och ting faller av nir vagnen studsar fram
mellan stockarna, for att inte tala om de tillfillen d4 mynt tappas
ner i gliporna mellan stockarna och aldrig mer iterfinns. Vad de
flesta frimlingar inte inser ir att en favoritplats f3r barn och en del
fattiga 4r att gdmma sig under piren for att forsoka fiska de mynt
som alla firdande folk tappar. Det finns till och med de som gir
s langt att de l3tsas falla in i folk p4 piren som hiller p3 att betala
saker och dirfor har sin pung 8ppen. Detta for att mynt ska falla
ner mellan stockarna till kamraterna i mérkret dirunder.
Hamnen ir relativt grund vilket gdr att det bara ir mindre
skepp som kan komma in till piren, resten av skeppen ankrar en
bit ut i viken och anvinder roddare for att frakea last och folk.
Platsen styrs i princip av Stormehansan som kriver fridskatt pa
5 silvermynt av alla som kommer. Utover detta tas det tull pi all
handel. Prakeiske sker detta genom att skulten Frogeir med ett par
hirdmin sinda av Stormehansan haller uppsikt 6ver hamnen.



For tillfillet ligger det tre mindre drakskepp vid piren och en

bit ut ankrar ytterligare fyra skepp. De som ir intresserade av att
3ka annorstides kan efter lite runtfrigande f3 plats pa nigon av
skeppen for fird mot Paatr, Saaga eller Storhavn inom en vecka.

Farmyndel

Stormehansan styr och stiller i stdrre delen av Eiglasta pd grund
av handelns betydelse i staden. Esklaklanens nirvaro ir dirfor
pitaglig i staden och de som ir ovinner med Esklaklanen ir
inte vilkomna pa Farmyndel och de ska inte heller forvinta sig
att kunna sova tryggt i Eiglasta. For att dirmed komma till buke
med l6sdriveri for resande handelsmin och karavanvakter och
samtidigt ge dem en trygg tillvaro i skydd mot révare och annat sa
har det inrittats ett Sppet hus f3r de som tullat. I prakeiken ir det
inte s3 viktigt att man tullat fr ndgra varor eller kan visa att man
ir karavanvake, d4 det i de flesta fall finns plats for alla som reser
genom Eiglasta. Men vid de tillfillen d3 det strdmmar till mycket
folk ges foretride for de som verkligen har tullat.

Farmyndel bestir av tre linghus lagda som en histsko dir
girden emellan ir belamrad med bord och folk som tar sig ett stop
eller en matbit. Ena linghuset ir till for giister, ett ir till fr de som
arbetar pd Farmyndel och ett ir stall och fihus. Frogeir Eskla kan
emellandt synas hir, dir han med litthet kan tala om vem som
tullat och vem som inte har gjort det.

Farmyndel leds av Hoggvand Eskla och skéts av hans dussin
trilinnor. Det sigs att han har trilinnor frin alla virldens horn s&
att han ska kunna tillaga allt som hans gister ber om och hittills
har han inte kommit till korta. Tvi av trilinnorna (svarthiriga
systrar) ir bevipnade med sirskilda spjut forsedda med en krok
sd att de kan kroka fast objudna eller jobbiga gister i kragen
eller linningen for att sedan sparka ut dem. Det ir inte ovanligt
att det hinder di det ofta kan bli fullt stdk bade p3 girden och
inne i lainghuset. De tv3 svarthdriga trilsystrarna, Bri och Tyrgwa,
har dock inga problem att hantera ens de allra vildsammaste
situationer, d4 deras skicklighet med spjutet ir respekterat av de
mest hirdnackade av karlar.

De stjirnsvurna

“I en fyrkantig tornbyggnad uppford i sten just utanfor Eiglasta
finns sedan mdnga dr tillbaka en krets stjdrnskddare och astrologer.
En skara mdn och kvinnor som vigt sitt liv ét att tyda de gitor som
stjdrnorna gommer. De slapper aldrig in en osvuren i sin byggnad och
delar vanligtvis inte med sig av sina kunskaper. Det gér vida rykten
om att ndgot vackert och storslaget finns gomt inne i byggnaden. Négot
som sdgs hdrstamma fran de alver som en ging bodde hir. Det sdgs
ocksd att ndgon ging for mer dn trebundra dr sedan besokte en grupp
utbygdsjdgare Bjarnskogen och nér de kom tillbaka forde de med sig
ett markligt féremdl som hade med stjdrnorna att gora. Det dr detta
foremal man tror finns i byggnaden och som ger de stjdrnsvurna
kunskaper ldngt 6ver vad andra har”

- Fran Osthem, sidan 51.

Bredvid en kort avstickare frin den norra vigen mot stenbrotten
ligger det fyrkantiga torn som de stjirnsvurna hiller till vid. Folk
vetiallminhet inte sirskilt mycket om vad de sysslar med, férutom
att de tyder stjirnhimlen och gmmer nigot vackert och storslaget.
Om man kommer hit hamnar man framfér en jirnbeslagen port.
Knackar man pi s3 hdr man efter en stund rasslandet av kedjor
och ett enormt dunsande mot porten innan en lucka i dérren
Sppnas. Ett stort mérke Sga tittar ut genom luckan och det sigs
ingenting dirinifrin. Detta ir tornets dorrvakt, den med kittingar
fingslade minoxen Guyug, som enbart slipper in de som antingen
uttalar ritt 186senord: »Stjdrnan i dster«, eller som han kinner igen.
Siger man nigot annat si stings bara luckan och efter rasslandet
av kedjor blir det iter tyst.

Detta torn och denna hemlighetsfulla grupp leds av Tangbrand
Elvalef som ir en lird krigare och medlem av mansillskapet. Dir
han vandrar finns inga tullar och nir han kommer till ett virdshus
s rensas ett bord frin folk s3 att han kan 3 lugn och ro. Vart han
gér s3 fir han respekt.

Alverljuset

Detta norrsken lyser som eldar Sver himlen och syns skina
nattetid. Normalt dr det en mycket vacker foreteelse som da och
d4 blossar upp under nattens timmar for att lika snabbt forsvinna,
eller med en avtagande styrka laingsamt slockna. Minga hivdar att
ljuset leder alver p3 deras vandringar, och att det berittar nigot for
dem som ingen annan vet. Ett talesprik ir:

»Ndr man ser alverljuset dr timmen sen och bidden
mjuk.«

I Eiglasta bérjar skrocken och oron gro till oanade proportioner
da alverljuset de senaste minaderna blivit allt starkare och mer
ihirdigt. Ibland tycks det vara lika ljust p4 natten som pa dagen
och det ihingande och blossande ljuset har blivit lite irriterande
och fir folk att nysa nir de ser ritt in i det. Minga har svirt att
sova p grund av ljuset och huvudvirken tycks komma allt littare.
Under den tid som alverljuset har varit s3 patagligt och obehagligt
har flera lynchningar dgt rum nattetid, dir vandrande trollkarlar
blivit flidda levande och steglade f5r att himma ljuset. Aven
nidendomens helgedom och de stjirnsvurnas torn har flera ginger
blivit utsatta for smirre angrepp som inte har lett nigonstans.
Esklaklanen i staden har insett att detta nattliga sken orsakar
brist i den allminna ordningen och har dirfor talat allvar med
Tangbrand om att forscka finna en 18sning.

VT‘B‘COWT) ]0!“3&’.‘5501\1 OC“) mul.omak

Nir rollpersonerna kommer till Eiglasta ir tanken att de ska ha
med sig sex friska och oskadda mulor till Vretorm Jorgaltson. De
flesta i Eiglasta vet vem han ir och var han bor. Om rollpersonerna
vandrar omkring i staden med mulorna kommer Vretorm
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genom omvigar forr eller senare att fi reda pa att de idr dir och
han kommer di att ta med sig sina bréder och kanske nigon i
Esklaklanen f8r att se om rollpersonerna ir p3 vig att stjila hans
boskap.

Vretorm Jorgaltson bor i en liten stuga som man kan ta sig
till genom att pressa sig fram i en tring bakgata. Det ir ett hus
som ligger titt mellan ett par andra och leran ligger tjock utanfor.
Stugan ir tring och dir inne finns Vretorm, hans hustru, hans
syster och hans sex storvixta brdder. De tar allihop upp storre
delen av stugan och de som kommer in fir tringa sig pa och kinna
sig smi i jimfrelse med de stora, skitiga katlarna som finns dir
inne. Vretorm trugar givetvis med att bjuda in allihop, s3 det blir
hett som en kittel inne i stugan.

Vretorm ir en storvixt stormlindare pa dryga tva meter precis
som sina sex bréder. Han har langt, brunt hir med rakade sidor och
ett kraftigt skigg. Normalt sett arbetar han som skurkvarnsdrivare
vid stenbrottet norrut tillsammans med sina bréder, som ocksa har
hand om utfordringen av oxarna och disciplinen hos trilarna. Idag
ir det dock marknadsdag s3 de ir lediga och far lov att lata sig och
vara med familjen.

Om nigon mula saknas eller ir skadad i ett ben vill han ha
fullgod ersittning fér en ny, och om nigon mula ir skadad p3
annat vis s3 vill han ha fullgod ersittning for skadan. En ny mula
kostar i Eiglasta 420 silvermynt och ersittning for skada uppgar
till 5 silvermynt per kp i skada. Om rollpersonerna kommer med
skadade eller déda djur och inte ersitter Vretorm genom att
hinvisa till Sturle, eller av nigot annat skil, kommer Vretorm
att samla sina brdder och héra hur det egentligen stir till med
rollpersonerna. Om rollpersonerna di trugar med att komma
undan ersittande si gir Vretorm helt enkelt till Esklaklanen som
driver stenbrotten och férklarar att rollpersonerna skadat deras
boskap. Nir detta hamnat i Esklaklanens hinder si kommer
rollpersonerna att drivas in med &ver ett dussin hirdmin, varefter
de far straff for sina brott. Straffet ir trildom fSr en rollperson
per dédad eller benskadad mula och bot pa 10 silvermynt per
kP skada pd en mula, plus ett piskrapp per kp skada pd mulorna
for samtliga rollpersoner. Férhoppningsvis behover det inte g4 s3
langt, utan hela affiren stannar vid Vretorm. Angende betalning
vid eventuellt skadade djur si har Vretorm inte brittom, utan
han kan lita rollpersonerna fi ett par dagar p3 sig att skaffa fram
kosingen.

Om rollpersonerna kommer med sex friska mulor si tackar
han hjirtligt och bjuder laget runt p mustigt 6l och havrebrad.
D4 finns det dessutom utrymme for hans halvmulliga, men glada
syster Hjulda, att flirta lite med en rollperson.

edu.uses k.mlo

Nir rollpersonerna gir forbi nidendomsbyggnaden ser de en
striv kvinna som stir utanfor och knyter till remmarna pi sin
grivita mirr. Detta ir rortviktaren Edwige Ottefigel. Hon stir
rustad som en rortviktare i all sin prake och klappar sin hist nir

det traskar fram ett halvt dussin ribarkade havsvargar och bérjar
skrina. De skriker » Hixskoka« och »Hordemon« it henne, men
hon reagerar inte utan stir lugnt med ryggen emot dem. Nir de
inte fir nigon respons ifrin henne blir de lite irriterade och en av
dem fortsitter:

»Alverljuset Gr ditt fel, hynda. Jag driper dig s blir
det bral«

Med de orden drar de alla sex sina yxor och ir pa vig fram emot
henne. Han som skrek det sista ir forst. Innan de har hunnit fram
vinder den kvinnliga rortviktaren pa sig och ger dem en dédlig
blick. Alla minnen stannar till for ett dgonblick i tveksambhet,
medan hon drar sin yxa. Med ett snabbt och enkelt svep faller den
frimste mannens yxarm till marken. Den skadade mannen faller
ner ileran och skriker av smirta medan de andra minnen skrimda
ryggar tillbaka. Utan en min siger hon

»Kravla tillbaka till ert gryt, rovarpack!«

Havsvargarna tar tag i sin skadade vin och skyndar dirifrin.
En av minnen férsdker ta med den i leran avhuggna armen som
fortfarande haller om yxan, men kvinnan stiller foten p3 den och
sager

»Lét den ligga kvar si att alla kan se att ni var
bevipnade.«

Direfter forsvinner minnen skrimt ivig och kvinnan vinder sig
om f8r att lugna ner sin oroliga mirr.

Edwige Ottefigel

Detta ir en striv kvinna med en bister uppsyn. Aven di hon ir
relativt ung syns ingen omognad eller osikerhet i hennes anlete,
utan dir syns enbart sjilvsikerheten sjilv. Tidigare var hon en
riktig skonhet, men nu har hon ett irr dver ansikeet. Arret delar
overldppen pd vinster sida av ansiktet och 18per upp en liten bit
over kinden. Hennes 6gon ir iskallt bld och har en tendens att
se hotfulla ut. Hon har en fdrmiga att aldrig vika med blicken
och dven den mest morska krigaren viker forskricke undan
med blicken nir de moter hennes. Fram, frin under hennes
ringbrynjehuva tittar en blond flita fram, bunden med ett
oxblodsfirgat band. Férutom hennes irr och hennes blick s3 har
hon en tatuering dver ansiktet som drar blickarna till sig (s att
hon kan méta dem med sin blick): tvirs Sver ansiktet har hon en
ormlik tatuering forestillande vastermarkisk knutkonst. Edwige
ir inte riktigt klidd i en rortvakts traditionella klidsel utan ir
rustad med bade ringbrynja och plit pA magen och armarna.
Hon bir diremot rortviktarnas traditionella skéld och yxa. Nir
det ir kallare hiinger hon pa sig den oxblodsfirgade, pilsbrimade
manteln dver axlarna, vilket ger henne mer bredd.

Hon ir morgonpigg och sover vildigt lite, vilket dr anledningen
till hennes tilltalsnamn Ottefigel. Normalt sett ir hon vildigt



Rortviktaren Edwige Ottefégel

string och iterhillsam med kommentarer och hon talar bara
i situationer dir det inte kinns krystat att gora inflikningar.
Frimlingar talar hon bara med i nédfall di hon inte blivit van
med spriket 4n, dven d& hon bott hir i mer 4n ett par 4r. Hon
ir trolovad med Hoskuld Biornson som ocksi ir en rortviktare,
en stormlindare som konverterat. Hon ler i princip aldrig och
tveksamheten finns inte i hennes virld. For Edwiges virden se
Appendix 1, sidan 42.

Rollpersonerna behéver inte interagera med henne om de inte
vill och hon kommer definitivt inte ta initiativet till att tala med
dem. Men diremot kommer de att triffa henne igen senare, och
denna hindelse var bara ett smakprov f6r att introducera henne, si
att spelarna senare vet vem hon ir. Hon kommer vid inget tillfille
anvinda sina maktbdner pé andra till deras fordel, om de inte svir
sina liv till Gave.

Pc‘ilskmdel.

Om rollpersonerna flidde skollerna och tog deras klor och tinder
har de lite handelsvaror som de kan silja pA marknaden. Det ir
marknadsdag, si det finns folk med stind och vagnar &verallt.
Om man vill silja pilsar dr det bara att stilla sig relativt 6ppet,

s kommer det efterhand fram folk for att skida vad som siljs.
Aven folk frin Stormehansan haller 6versikt, s att ingenting siljs
som inte de forst fitt undersoka. Stormehansan vill ju ha férsta
tjing pa goda varor och dirfér kommer de att kopa alla varor av
rollpersonerna som hiller god eller bittre kvalitet.

En skollklo kan de silja fr 10 silvermynt och en uppsittning
tinder kan rollpersonerna silja fér 50 silvermynt. Skollpilsen ir
vird olika mycket beroende pa hur vil omhindertagen den ir
av rollpersonerna. For att veta det kan tabell 3-1 fungera som en
passande mall.

Har rollpersonerna varit ovarsamma nir de dddade
skollerna kan det ha blivit ovanligt stora skador pa pilsarna av
rollpersonernas vapen. Varje kp som orsakades skollen av ett
hugg- eller krossvapen sinker virdet med 1 % (se tabell 3-1). Om
rollpersonerna exempelvis dddade en skoll genom att sitta en yxa i
huvudet p3 den som gjorde 25 xp i skada s minskar pilsens virde
med 25 %. Om samma skada gjordes med en pil eller ett spjut si

blir det inget avdrag.

Dv&,rs&rr«&s CICLCSCT‘INS

Under dagen har dvirgarna med varsitt stop 6l i handen suttit ner
och diskuterat hur de ska gora framéover. De inser nu att resten av
firden maste ske Sver havet, di Gjafvalder tog med sig Zmajoka
sterut dver Rimhavet. De har dock ingen vidare lust att fdreta sig
en sidan fird, utan dverenskommer att de ska friga rollpersonerna
om de har lust att ita sig en sddan uppgift. Anledningen till detta
ir att rollpersonerna har fitt dvirgarnas tillit efter att de hjilpte
dem med skollerna och sillskapade dem till Eiglasta. Dvirgarna
vet nu att rollpersonerna ir bra folk och hoppas dirfor att de ska
hjilpa till. Samtidigt vet de att uppgiften ir bide svir och farlig
och dirfdr dr det inte meningen att rollpersonerna ska behova gora
det utan ersiittning. De vill ju sjilva inte resa ut Sver vattnet, d3 de

Tabell 3-1: Pilsforsiljning

FV iJaga eller Fv i hantverk garveri:

0o Skollskinnen har ruttnat och ir maskitna s3 pass att
de inte gir att anvinda. De ir inte virda nigot.

1-7 Skollskinnen ir knappt bevarade och ir av tveksam
kvalitet s var skinn ir virt 40 silvermynt.

8-12 Skollskinnen ir bevarade och ir av hyfsad kvalitet s3
var skinn dr virt 100 silvermynt.

13-15 Skollskinnen ir vilbevarade och av god kvalitet s3
var skinn ir virt 200 silvermynt.

16-17 Skollskinnen ir vilbevarade och av ypperlig kvalitet
s var skinn ir virt 300 silvermynt.

18+ Skollskinnen ir vilbevarade och av mistetlig kvalitet

sa var skinn ir virt 500 silvermynt.




aldrig har varit ute p havet, inte kan simma och verkligen inte vet
vad som gommer sig dir ute. De viljer helt enkelt det sikra fore
det osikra i detta fall.

Nir rollpersonerna kommer och slir sig ner vid dvirgarnas
bord p4 Farmyndels gird s3 bjuds de av dvirgarna pa varsitt stop
6l och mat, om de vill ha. Dvirgarna forscker lite spontant att
kora med smaprat (om exempelvis stenarterna i Fynhem eller den
diliga tillgingen pa jirn i landet) for att mjuka upp rollpersonerna,
men en hyfsat smart rollperson borde mirka att dvirgarna fakeiske
ir ute efter nigot. Om rollpersonerna undrar vad dvirgarna har p3
hjirtat, eller pratar med dem lite, frigar Ofeigur efter en stund om
dventyrarna vill ita sig en mycket svir uppgift:

»Farlig uppgift. Vi dr arbete efter liten kung, leta stort
svird. Ett svird man dripa drake. Zmajoka. Bét nu
dver hav, men vi stanna hdr — ni dka. Svdr, mycket
svér. Ni kan flera do, men svirdet vi ha mdste. Ni
fé mycket guld. Guld och dra, folja med till litet rike
i sten. Ni vilja detta, tack. Hitta svird, komma hit.
Hitta Zmajoka.«

Om rollpersonerna vid nigot tillfille skrattar it Ofeigurs problem
med spraket blir han arg och anvinder istillet kroppssprak och
teckensprak for att visa vad han vill att de ska gora. Till sin hjilp
har de med sig ett kalvskinn med Gél-Ottar Hejvaldursbanes
oversittning till nordvrok av Zmajokas fornkvide, som de visar
for rollpersonerna (se Appendix 2 pa sidan 46). Dessutom har de
med sig en pergamentsrulle med hela sagan om Jorn och Solvei
fran Niglaklyft, vilken de ocks3 visar (se under Appendix 2 pi
sidan 47). Om rollpersonerna antar uppdraget fir de dessa skrifter
av dvirgarna.

Bel6ningen for uppdraget ir mycket upp till rollpersonerna
ate képsld om, men Ofeigur ir psykiske stark och tinker inte
bérja &sa pengar &ver rollpersonerna. Om de antar uppdraget si
overlimnar dvirgarna en pise med 100 dvirgiska guldmynt som
ett forskott (de litar ju trots allt pa rollpersonerna vid det hir
laget). Om de kommer tillbaka med svirdet ska de f3 tio ginger
detta och dessutom fa félja med till Thrilheim, dir de ska foriras
med en kunglig audiens. Ofeigur berittar givetvis inte att de inte
har 1.100 guldmynt p3 sig. De har nu 340 guldmynt kvar, vilket
betyder att de kan ge rollpersonerna 100 guldmynt i férskott och
ytterligare 100 guldmynt efter. Resterande fir de nir de kommer
till Thrilheim. Dvirgarna vintar givetvis pd rollpersonernas
itervindande i Eiglasta.

}\11: ki:iPA,Sls Bek.krmerr

Nir rollpersonerna antagit uppdraget blir det frigan om hur och
vart de ska ta sig hirnist. Enligt dvirgarna si skall svirdet finnas
nigonstans ute till havs, 8ster om Fynhem, och det enda de har att
g4 pa ir det halvt kryptiska, halvt poetiska uttalandet av Gjafvalder

i Sagan om Jorn och Solvei: »Hir, dir etterstormar fortfarande

sveper och Jorns blodiga andedrikt fortfarande formorkar himlen
ir porten till dddens hallar som jag stiller mig att vakta«. I Eiglasta
finns det ingen som har nigon vetskap om vad som kan finnas ute
pa Rimhavets djupa vatten férutom de sjobjornar och havsvargar
som haller till nere i hamnen.

Om rollpersonerna frigar sig fram bland sjéfarare kan de fa
information om de lyckas med ett kar-slag. Fér varje kaRr-slag
som gors gir det en timme, sivida de inte betalar pengar for
informationen. Fér varje 10 silvermynt de betalar motsvarar det
ett nytt automatiske lyckat kar-slag. Information i tabell 3-2 kan
de fi reda pi i hamnen.

Hur iventyrarna in resonerar kommer de att behova en
sjotransport, for det enda sittet att ta reda pd var Gjafvalder tog
vigen ir genom att 3ka ut till havs och borja séka over vattnet.
Alla de skepp som ligger i hamnen har i princip redan faststillt
sina destinationer och tinker ika vidare lings med kusten eller
init Silvra med varor eller byten. Det finns i princip ingen som
skulle kunna tinka sig att ika ut till havs, dir man inte har kusten
att f6lja, ddr vidret ir ursinnigt och dir det finns l6grjotnar. Férr
eller senare bérjar folk hinvisa till halskarlen p3 drakskeppet
Bekkrmerr, Bjarking Hlodvirson, som gir att finna p4 Farmyndel.
Bekkrmerr hittar de 3 andra sidan inte i hamnen, si det enda sittet
att fi tag p3 Bjarking ir helt enkelt att g4 till Farmyndel.

P4 Farmyndel har borden skjutits 4t sidorna och en del folk har
samlats for att titta p medan nigra har bérjat kasta gris. Mitt pa
girden stir tvi min och kastar en griskulting mellan varandra. Folk
runt omkring skrattar nir de ser griskultingen vrida och vinda pa
sig 1 luften, s att den blir svir att finga. Hela tiden haller karlarna
pa att tappa den och grisens skrik och ylande kan héras en bra
bit. Leken kommer att pigi en bra stund, men om rollpersonerna
frigar efter Bjarking kommer Hoggvand eller nigon annan att
skrika pi honom. Bjarking dr en av karlarna som kastar gris
och nir han hér sitt namn blir han férvirrad och misslyckas att
finga griskultingen genom att fi den 6ver sig sa att han snubblar.
Griskultingen springer i panik dirifrin. Bjarking kan inte annat
4n att skratta och med handskakning tacka den andra mannen for
god match. Direfter traskar han &ver till rollpersonerna.

Bjarking “Siorbersin” Hlodvirson

Han f6ddes i den lilla byn Syrwijk i Ejland, inte alls lingt ifrin
Ostmark. Han ir familjens ildsta son och begav sig av hemifrin
pa en skuta for nio r sedan och har inte ikt tillbaka sedan dess.
Han har dock bérjat lingta tillbaka nigot innetligt, men vill inte ta
sig hem forrin han har nigot att visa upp, givor eller liknande till
sina syskon och en hustru vid sin sida (hans familj finns beskriven
i dventyret I kyttedens tid, sidan 3-5).

Han ir storvixt, stitlig och har lingt mérke, utslippt hir med
ett par smala flitor som hiinger ned pa respektive sida av hjissan.
Hans skigg ir vilansat och hans yttre ir glatt. Mitt i pannan sitter
ett litet fodelsemirke som, dven om det inte dr mirkvirdigt, syns
en hel del. Kvinnor finner fddelsemirket sirskilt charmigt och
tycker att han ser mycket vacker ut. Han har haft en skallejod,
men har sedan ett par ar tillbaka litit sitt hir vixa ut.



Tabell 3-2: Rykten om Gjafvalder Blodhkjuld

10 rykten, sld 1110 eller vilj:

1. Gjafvalder Blodhkjuld ir en
drakriddare. [Sant]

2. Gjafvalder Blodhkjuld dripte Nidhstynger. [Sant]

legendomspunnen

3. Etterstormar later inte alls bra. [Sant]

4. Etterstormar ir vil sint dir utbrott som fruntimmer
ibland far nir de har blodging? [Falskt]

5. Hirom kring blir det aldrig mérke pd grund av

alverljuset, si vart himlen skulle vara formérkad ir
dtminstone inte hir. [Sant]

6. Natten i Ostmark brukar dock vara ritt mérk di den
ligger ndgon fjirdingsmil init land. [Diskutabelt]

7. Porten till d6dens hallar finns inne i Svartliden [Sant,
se Sndsaga angiende dddens pendel]

8. Det ryktas att det ska finnas en hemlig plats ute i
Rimhavet, Vargafjard, dir rika men fredldsa havsvargar
gdmt sig undan lagen. [Delvis sant]

9. Osterut finns bara logrjotnarnas land. [Falskt]

10. Min farfar hette Gjafvalder. Han var ulvjigare pi
Hoglamarken. [Sant]

Bjarking ir en rittfirdig och trevlig katl som ilskar friheten som
havet ger, men har nu mer och mer bérjat inse ljuvligheten med att
ha en familjen. Han har nimligen forilskat sig i trilkvinnan Bri
pa Farmyndel. Dirfor har han lovat Hoggvand att han ska kopa
systrarna fria och dkta Bri. Hoggvand vill egentligen inte bli av
med systrarna s3 han har satt ett hdgt pris. Nir Bjarking har gjort
detta och har lite rikedom 6ver ska han bege sig tillbaka till sin
familj. Detta gor att han nu ir extra intresserad av phitt som kan
ge honom stora summor pengar eller pa annat vis rikedom. Fér
Bjarkings virden se Appendix 1, sidan 43.

Siorbersin ir nordvrok och betyder sjobjornen.

Bjarking undrar givetvis vilka rollpersonerna ir och vad de vill.
Om de berittar att de ska ut till havs s3 ser han lite forbryllad ut,
men nickar. Han berittar att han inte dr kapten f6r nigon bit,
men han har ritt god hand med kaptenen di han ir halskarl
(andreman). Detta betyder att han inte kan lova nigot, men att
f3 hans goda vilja kan ricka lingt. Bjarking berittar ocks3 att de
inte kan tala med hévedsmannen (kaptenen) 4n, da skeppet inte
finns i hamn. Bekkrmerr dr nimligen pa en avstickare lings med
Silvra upp till Draugehed dir holmuminnen (besittningen) letar
mastomantbetar for att utsmycka skeppet. Dock kommer skeppet
att komma tillbaka nir som helst. Anledningen till varfor han inte
foljde med sjilv var for att han inte ville vandra bland skelettdelarna
(egentligen for att han ville ha nigra dagar tillsammans med Bri).

Om hoévedsmannen Traen Grimskaft kan han beritta lite
skimtsamt att:

»Aven da jag sjdlv kallas Sjobjornen, dr det ett namn
som passar mer in pé hovedsmannen, dd han dr lite
smdvresig, stor och lurvig. I vilket fall som helst dir den
gamle rackaren till skeppare smdtt galen och tar sig
girna an underliga uppdrag... om betalningen Gr
korrekt, det vill siga om betalningen dr saftig som
honungsmjod. «

Sjilv 4r han 4nd3 lite motvillig, d4 att segla lingt ut till havs med
vad som egentligen ir en kustseglare kan arta sig vildigt diligt,
men om det dr nigon som behdvs som en halskarl da s 4r det
han.

Bjarking kan rikna pi vad han skulle tro var ungefirlig
betalning och kommer upp med féljande summor:

+ 500 silvermynt for att Gverhuvudtaget ligga ut.
+ 100 silvermynt per dag till sjdss.

+ Ersittning for skador pa skeppet.

+ 500 silvermynt om en holmuman skulle dé.

Detta dr mycket pengar, men 4 andra sidan sé hyr rollpersonerna
ett helt skepp med en besittning pd 22 mannar som alla ska ha
mat var dag. Detta skepp ska sedan ut till havs dir det dr svirt att

Halskarlen Bjarking Hlodvirson



navigera och det troligtvis finns faror, s3 pd det hela loppet ir det
en trolig betalning. Sannolikt ir det om rollpersonerna inte har
den summan att tillgd, men om de frigar dvirgarna kan de skjuta
till med 100 guldmynt men inte mer. Sedan kommer det att visa
sig att de kan fi ytterligare sponsring genom Tangbrand Elvalef
(se nedan).

Under tiden till Bekkrmerr anlinder fir de helt enkelt bida sin
tid och forsdka skaffa pengar. Inget annat skepp ir intresserad av
rollpersonernas fdrehavanden s nigot annat pris kommer det inte
att bli tal om.

Bekkrmerr anlinder

116+1 dagar efter att de har talat med Bjarking anlinder
Bekkrmerr till Eiglasta. P4 drakhuvudet i fSrstiven sitter tvd
mastomantbetar som enorma horn. Drakskeppet ir bara en
10-sessa (tio arpar), vilket gdr att det ir en relativt liten lingbat
och dirfor har den inga problem att ros inda fram till piren. Nir
holmuminnen stiger av hors det glada utrop ifrin dem, exempelvis
om hur skont det ir att ha kommit till:

»... hamn och kvinnofamn!«

Bjarking diskuterar rollpersonernas sak med Traen Grimskaft och
han gir med pa hela affiren med de priser som Bjarking niimnt
om de reser forst efter tvi dagars vila. Om rollpersonerna vill ika
tidigare gor det honom sur och vresig, och han siger att han ska
tinka p4 saken till morgondagen. Under kvillen kommer han dock
att supa sig dyngrak och vara utslagen stdrre delen av nista dag.

Craalv ibasorra

Anda sedan Niglaklyft har dvirgfljet haft en alv i hasorna. Det ir
inget de har mirke fr alven Valtaja (vandrare) ir en mistare p att
ta sig fram osedd. Nir rollpersonerna triffade p3 dvirgarna en bit
utanfér Gelmhva s kiinde de sig nagot f6rfoljda och det var Valtaja
som rdrde sig i faggorna. Han har direfter observerat skolljakten
och om SL tycker att det gir for daligt for rollpersonerna och
dvirgfoljet s3 kan Valtaja gripa in pa ett mystiske vis utan att visa
sig for mycket, men helst haller han sig gomd fram till avfirden i
Eiglasta (se nedan).

Anledningen till att han har férfoljt dvirgarna 4r att han
sjilv letar efter svirdet Kalahitpa. Sokandet hade lett honom till
Niglaklyft, d4 han fitt reda pa att Gjafvalder bar henne. Han
smdg omkring i Niglaklyft och forsdkte fi reda pa var Gjafvalder
hade tagit vigen nir dvirgarna dék upp och visade sig leta efter
samma person, men ett annat svird. Genom att forfolja dvirgarna
vet han att han kommer nirmare sitt eget mal, inda till Eiglasta,
dir han rikar snappa upp hur dvirgarna limnar ver uppgiften till
rollpersonerna. Det gér att han forsoker folja efter dessa istillet.

Valtaja kommer frin Bjarnskogen och har ett nistan fanatiske
intresse av att sammanfora alvfolket som tidigare levde i

Parkashajlo. Han har en fast 6vertygelse om att detta kan goras
genom att 3terfora Kalahitpa till alverna. Han ir dessutom ittling
till Kalahitpa och vill dterknyta banden till sina forfider sa att de
tillsammans ska kunna styra Sver alverna i Bjarnskogen. Hans
plan ir ocksd att 1ata mansillskapet bereda vig for alverna ver
Fynhem. Det ir storslagna planer och de kan endast uppfyllas om
han hittar Kalahitpa.

Nir han hér att rollpersonerna ska hyra ett skepp for att bege
sig ut pa havet s3 passar han p3 att kontakta Tangbrand Elvalef,
ledare for de stjirnsvurna. Han &vertygar Tangbrand om att
alverljuset troligtvis har med Gjafvalder att gdra och informerar
att rollpersonerna haller p4 att ordna ett skepp som ska sdka efter
honom. Tangbrand, som ir intresserad av att bli av med problemet
alverljuset stiller till med, ir villig att g4 med pa Valtajas eventuella
forslag. Valtaja menar att Tangbrand ska erbjuda rollpersonerna
medel att firdas ut till havs pa villkoret att Valtaja sjilv fir folja
med for att undersdka alverljusets utveckling. Detta tycker
Tangbrand 4r en utmirke idé.

Valtaja

Denna alv har lingt, silvervitt, glinsande hir som like ett strilande
regn eller ett vattenfall, rinner nerfdr hans axlar och ramar in
hans smala ansikte. Hans hy ir slit och en aning graakeig till
nyansen, vilket gor att den ser vildigt marmorlik ut. Valtajas
6gon dr vitdimmiga som en lyktgubbes dir dimman hela tiden
tycks rora sig. Detta gor blicken mycket obehaglig. Han saknar
ringfingret och lillfingret pa vinster hand. Istillet har han en
krdkt och gulnad klo frin en grip fastspind med liderband. Hela
hans gestalt dr nistan dold under en mork kappa, men dirunder
bir han svartfirgat linne i alviskt snitt med vida irmar. Under
manteln doljer han mycket vil ett glinsande lingsvird och ett
vackert kortsvird. I en rem runt hans hals hinger nigra torkade
foderblad frin hagtorn.

Valtaja ir en gammal lotiilikja som vandrat genom och forsvarat
Bjarnskogen sedan ling tid tillbaka dven om den ir fortappad till
mycken ondska. Hans dimmiga 8gon kommer av ett mote med
en lyktgubbe vid en skogstjirn for nigra ir sedan. En natt nir
han vaskade sitt ansikte i en stilla killa steg en lykegubbe upp
och forsokte locka ner honom i djupet, men istillet lovade Valtaja
lyktgubben att ge honom frid om han berittade allt han visste
om killan. Sagan han fick héra d4 var historian om Driperskan
fran vattnet och det var med den nyvunna kunskapen som han
valde att forsoka finna den fdrsvunna Kalahitpa. Nir lykegubben
berittat detta tog han lyktgubbens sjil och bar den med sig s4 att
han skulle vigleda sjilen till Dimhall nir tiden var mogen. Dirfor
syns nu lyktgubbens sjil i Valtajas blick.

Hans griaktiga, marmorliknande hud var nigot han féddes med
och alverna ans3g dirfor att detta var ett klart tecken p4 att han var
utvald. Historian bakom hans fodelse dr lika mytisk som hela hans
liv. Hans moder letade efter en skadad dlva medan hon var gravid
och rikade hamna i en braskeltupps revir. Dir forstenades hon av
odjurets blick och skulle inte f6da Valtaja forrin 52 &r senare d3
braskeltuppen détt och den nya braskeltuppen uppsédke nytt revir.



Ett par alver hittade henne fdrstenad och tog med henne tillbaka
till alvernas bosittning dir de inte lyckades hiva fSrsteningen av
Valtajas moder, men vil av fostret som inte hade varit offer for
forsteningen (vilken de med magi lyckades fa ur buken frin den
forstenade kvinnan). Detta har gett honom firgen pd hans hud.
Hans moder stir fortfarande forstenad i alvernas bosittning i
Bjarnskogen.

Valtaja ir stillsam och tillbakadragen. Han ir inte alls
intresserad av att sprikas utan litsas att han inte forstdr andra
sprik 4n alviska. Han lyssnar dock girna pé vad andra har att siga.
Han avsljar inte att han ir ute efter Kalahitpa, utan den enda
orsaken till varfér han ska folja med skeppet ir for att undersoka
alverljuset som fort honom hit, och detta endast om nigon talar
alviska, Han drar sig for att agera till det verkligen blir nédvindigt
di han inte vill piverka alldeles for minga situationer. Han
kommer dirfSr att anvinda sina firdigheter och fdrmagor si lite
som majligt utdver det som beskrivs i dventyret och kommer att
halla sig borta frin strider s3 mycket som méjligt.

Namnet Valtaja ir alviska och betyder “Vandrare”, men
egentligen heter han Harmakorppi som betyder “Gré korpen”.
Anledningen till detta ir att han som utvald kan férvandla sig till
en korp som ir lika grd som hans egen stenlika hy.

Valtajas lngsvird ir ett mistersmitt silversvird med namnet
Hopenokka, vilket betyder “Silvernibb”. Hans kortsvird ir ett
mistersmitt alfarkasvird som glinser med bronsliknande lyster
och kallas Gar’kynsi, vilket betyder "Viiktarklon”. Bladen runt hans
hals ir tagna frin den vita hagtornsbusken som ligger djupt inne
i de dimhéljda delarna av Bjarnskogen. Varje blad kan frammana
en dimma med samma effekt som besvirjelsen Dimma (se DOD6R,
sidan 80) om det smulas sonder. Utdver detta har han iven en
alvisk solskuggafjél (se under Havets vargar, sidan 33).

Valtaja dr vildige viktig fr dventyret dd han ir ute efter
Kalahitpa fér egen rikning och dirmed kan motsitta sig
rollpersonerna lingre fram och bli deras fiende. Men detta ir
inte nigot som varken han eller rollpersonerna har insett dn. D
Valtaja ir nistan 600 ir gammal ir han mycket erfaren och har de
odédliga alvernas blod i sina adror.

]ng)uclm ll Oe STHATINSVUTNA

Nir rollpersonerna talat med Bjarking om att hyra Bekkrmerr
och vilka summor det kommer att innebira har Valtaja osedd, och
pa langt hall, lyssnat pa konversationen. Han beger sig d3 upp till
de sgjirnsvurna och talar med Tangbrand om saken. Tangbrand
skickar di ut en ung kvinna, stjirngriterskan Nanna, for att
kontakta rollpersonerna och bjuda in dem till tornet.

Stjirngraterskan Nanna

Detta ir en frvinansvirt ung kvinna med lingt, tunt och mérke
har, ett runt, sorgset ansikte och gritmilda 6gon. Hon gar klidd
enkelt i en ling sirkliknande klinning med ett snére kring livet.

Valtaja i korphamn

Over denna hinger ett blafirgat klide broderad med vit trid.
Nanna kan inte vara ildre 4n 17 ir. Det ir inte hennes utseende
som vicker intresse och sympati hos folk utan snarare hennes
dréomska lidande som fir medlidandet att bubbla. Hon ir den
yngsta taffelskrivaren hos sillskapet och har en invigd uppgift att
begrita de stjirnor och de virldar som dor (slocknar).

Hon méter upp med rollpersonerna mellan en halv till en dag
efter att de talat med Bjarking. Hon meddelar att De stjirnsvurna
har inbjudit dventyrarna till sitt torn for att diskutera ett imne av
yttersta vike:

»I liter formenligt meddela hdirom fran De
Tangbrand  Elvalef av

mansdllskapet att Eder ndrvaro onskas snarligen

stigrnsvurnas  Tornimis
for ingdende vidrande av ett gemensamt sporsmal.

Viinligen folj dter. «

Med dessa ord hiller hon fram en inbjudande hand och om
rollpersonerna ir villiga att folja med s3 kommer de att vandra till
det fyrkantiga tornet. Om rollpersonerna ir mindre benigna att
folja med ber hon dem att tinka om di spérsmalet troligtvis dr
till deras férdel. Om de 4nda inte vill f6lja med limnar hon dem,
och aterkommer en halvtimme senare med ett halvdussin hirdmin
fran Esklaklanen som ir dir for att eskortera rollpersonerna till
tornet. Om rollpersonerna fortfarande vigrar kommer de med
vald att foras infor Esklaklanens stormikjalt som, iven Nannas
utropande till trots, kommer att déma rollpersonerna till att
blotas p4 stingen d4 de uppenbarligen ir skyldiga till alverljusets

—n—



mystiska agerande. Detta ir givetvis ett missfrstind som blossats

upp efter att Nanna sagt till hirdminnen att rollpersonerna
behéver foras infér De stjirnsvurna di de vet saker om alverljuset.
Forhoppningsvis behéver det inte gi si lingt och det krivs
verkligen drapligt korkade rollpersoner for att hamna i blotstingen
istillet for i tornet hos De stjirnsvurna.

Det fyrkantiga tornet

Nir de kommer fram till tornets jirnbeslagna port knackar Nanna
pa. Det hérs rasslandet av kedjor och en grov duns i porten innan
en lucka sls upp och ett stort, ominskligt 6ga tittar ut. Utan att

rygga tillbaka si siger Nanna:

»God kvll, portviktare Guyug, vinligen slipp in mig
och mitt sillskap sd att Tornimis md triffa dem.«

Med dessa ord stings luckan under ett grymtande ljud och tvirslan
p4 andra sidan porten lyftes undan och porten knuffas upp med
en smill. Nir rollpersonerna visas in kan de bredvid dérren se en
jittelik, mdrkbrun minox i kittingar som leder bort ett par meter

Minoxen Guyug

till en vr3 lingre bort i portsalen. Nir rollpersonerna gir forbi
funderar Guyug starke p3 att attackera nigon av dem, iven om
han antagligen inte gor det, och det kiinns obehagligt att gi forbi
den tre meter linga tjurbesten (1-2 pa 1720 att han anfaller).

I portsalen, som inte ir mycket mer 4n en sal i sten med
minoxen i ena hérnet, ett par gobeléinger pa viggarna och en
sprakande eldstad som enda upplysande killan, ber Nanna
rollpersonerna vinta medan hon gir upp for salens stentrappa.
Om rollpersonerna forsdker att gi uppfor trappan kommer de
att stoppas av Guyug som stiller sig 1 vigen. Inte mer dn ett par
minuter senare kommer Tangbrand nergiende tillsammans med
Nanna som bir en tribricka med missingsbigare. Rollpersonerna
bjuds pa varmt vin medan Tangbrand presenterar sig:

»Vilkomna till De stjgrnsvurnas hem, mitt namn Gr
magnat Tangbrand Elvalef av ménsillskapet. Jag skall
gd rakt pd sak dé min tid dr dyrbar. Alverljuset har
pd senare tid blivit allt kraftfullare och paverkar sinnet
pd alla som bor i Eiglasta. Efter viss forskning har vi
kommit fram till att alverljuset riktar sig mot en punkt



ut mot Rimhavet och det dr dérfor i vért intresse att ta
reda pé om alverljuset har ndgon upprinnelse i ndgot
som hint ute till bavs. Samtidigt har det kommit till
min kinnedom att ni tinker byra ett skepp och bege
er ut dver Rimbavet. Mitt forslag dr dirfor att vi ska
lita detta sokande bli gemensamt. Jag kan ordna sd
att Esklaklanen forser er med medel att kunna vara
till havs under en manad. Detta givetvis pd det villkor
att en av mina vinner kan folja med ombord pé béten
for att kunna utréna alverljusets mystiska beteende.
Ta det hir pergamentet till Hoggvand och forbered er
féird. Storme vare med er.«

Tangbrand kommer inte att ta ett nej som svar utan ger roll-
personerna ett pergament som de ska limna till Hggvand Eskla
pa Farmyndel si kan han ordna med betalning it dem till skeppet.
Om den stjirnsvurna som ska med pa skeppet behdver de inte oroa
sig utan han kommer att dyka upp vid skeppet innan det blir dags
att ligga ut. Mer om honom tinker Tangbrand inte siga. Om de
inte har nigra frigor si ber han dem en god kvill och siger adjo.

Tangbrand Elvalef

Han ir en lang och ginglig man i medelildern med ljust har till
axlarna. Hans nisa ir en aning spetsig och hans panna ir hég. Han
har tjocka, blodfulla lippar och tycks vara skeldgd. Dock ser han
p4 inget sitt finig ut, utan snarare obehaglig d4 hans ansikte vrids
sd att hans skelande blick tycks titta pa tvd personer samtidigt.
Han gar klidd i en oxblodsfirgad sirk knuten kring livet och Sver
den har han ett svartfirgat klide broderat med silvertrid.

Han ir de sgirsvurnas Tornimis, vilket betyder “Tornkarl”,
herre 6ver tornet.

Guyug

Han ir en enorm minox pa strax over tre meter och ir fylld med
svillande muskler. Hans skinn 4r mérkbrunt och hans horn tycks
vara polerade. Ena orat ir helt avklippt och det 18per ett stort fult
irr Sver storre delen av hdgra sidan av hans hals. Han har kiiken
full med gulnade tinder. Det finns nigot mycket skrimmande
i hans simmiga 8gon. Guyug ir fastkedjad vid viggen med tre
kittingar som leder frin varsin handled och frin en jirnring kring
halsen. Kittingarna ir dock linga s4 att han kan réra sig runt flera
meter.

Guyug

Minox. 22 ir. Man.

Grundegenskaper: Styrka 30, Fysik 22, Smidighet 13,
Stotlek 23, Intelligens 8, Psyke 13, Perception 10, Spiritus
10, Karisma 7

Initiativmod: -1

Skadebonus: 316

Forflyttning: Land 18 m

TKP: 88 (TKP-sys: 44)

Guyug kan utfora en stingning plus vanliga attacker med
slagsmdl under en runda. Han kan vilja att fanga in ndgon
med sina kedjor med slagsmdl varpd han fér +5 pd Fv i
slagsmal med stangning:

Stdnga v 13, 1T8+5B

Rustning: Ingen, men naturligt skydd rv 2.

Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 10, Slagsmil
Fv 13, Kroppsbyggnad v 10, Jaga Fv 8, Smyga rv 8, Tala
minoxiska v 8, Tala nordvrok Fv 2.




bAaveTs VARGAR

Solen sken starkt och det var full fart nere vid bryggan. Av fran
tolvroddaren steg tre min och tvd kvinnor medan lastandet
héll pd avsides. Orm Tjalveson log mot Viga-Estrid och
klappade till henne 6ver dndan dé hon valt att stiga iland i ett
kort ldndstycke i péls. Hon vinde sig sturskt mot honom med
héinderna i sidan:

»Om du inte vore min skeppspojke som borstar mitt hér varje
kvdll skulle jag ge dig en knogmacka rakt 6ver mélgdngen!«
Sténg skrockade dovt, men tystnade dé han midrkte att hans
skratt ackompanjerades av barnafnitter. Under bryggan satt
ett par gossar och kikade upp mellan springorna precis under
dir Viga-Estrid stillt sig. Ingen annan verkade ha mdrkt de
fluktande barnen. Stiong plockade fram ett kopparstycke och
héll upp det framfor de andra medan han proklamerade:
»Varje dag dr fylld av nya upptickter,« varpd han slingde
myntet dver bryggan sd att det lite lingre bort foll ner mellan
stockarna. Under bryggan kunde man héra plaskande ndr
gossarna brottades om att komma forst fram till slanten.
»Slinger du mynten kring dig?« undrade Orm.

»Jag kdanner mig givmild idag. Kom sd bjuder jag pé forsta

rundan!«

INVID PIREN LIGGER DET lilla drakskeppet Bekkrmerr och vintar
pa att ligga ut. Besittningen har varit iland endast en eller ett
par dagar och ska nu ut till havs igen. Alla frin skeppet verkar
ha nigot att std i och tiden fram till att det ska liggas ut finns
det knappt tid att tala med nigon av dem. Fram till att biten
ska ligga ut kan rollpersonerna ta sig fr vad de vill. En del av
besittningsminnen hiller pi att dricka och charma kvinnor,
medan andra sdker ett par nya besittningsmin och ytterligare
nigra forbereder for ny fird. Betalningen av skeppet kommer att
g4 utan problem di Hoggvand Eskla kommer att tala med Traen
Grimskaft om saken. En del holmumin ir snarstuckna och sura pd
rollpersonerna da dessa lurat i deras galna hévedsman att ge sig ut
pa ett sjilvmordsuppdrag och om det inte vore s bra betalt hade
de lusat av dventyrarna dir och da.

Bekkarmerr (b'ci.ck.&hiisw:u)

Detta ir drakskeppet som rollpersonerna hyr och ska firdas p4 ut
over Rimhavet. Det ir inte alls ett sirskilt stort skepp utan istillet
ett mindre kaparskepp som normalt sett ir till fr kustsegling. Till
formen idr det en enmastad riseglare med tio roddpar. Skeppet
ir dryga femton meter lingt och tre meter brett och som ett

vanligt drakskepp har den inget hus utan ir Sppen frin for till
akter. Vid 6vre delen av forstiven finns ett magnifikt drakhuvud
snidat och sniderier 18per lings med hela férstiven. Drakhuvudet
har forsetts med ett par stora mastomantbetar som horn.
Bakstammen avslutas upptill med en snidad draksvans s3 att hela
skeppet fir den karaktiristiska formen av ett drakskepp. Denna
konstruktion ir till f6r att skrimma fiender nir skeppet nirmar
sig, vilket sirskilt fir en effekt nir dimman ligger tit, d4 det tycks
som om en drake kommer smygande genom tjocken. Lings med
relingen hiinger det stora rundskéldar och bildar en skéldmur in
mot dick. Vid lyftingen (den upphéjda aktern) syns det snidade
rodret och vid krapparummet (utrymmet framtill) ligger ett
horn i en tristillning. Detta horn ir till f6r att meddela ankomst
och liknande. Lings med de indragna rorna ligger kistor invid
relingen. Dessa kistor 4r holmuminnens sittplatser och larar dir
de ldgger sina dgodelar. P4 seglet ir det milat en stegrande hist.

bolmumiiNNeN

Bekkrmerr har en besittning p4 22 holmumin. Dessa holmumin
ir uppdelade i tvd grupper: segelfararna och rorgastarna.
Segelfararna bestir av hévedsmannen (kaptenen), halskarlen
(andreman), utkiken, rorsmannen, skotkarlen, mittrumsmannen,
framrumsmannen och i detta fall iven en stormikjalt. Rorgastarnas
har ingen vidare indelning, utan deras enda funktion ir att ro
skeppet nir det ir dags for rodd. Aven segelfararna ror och de
enda undantagen till detta ir hovedsmannen och stormikjalten,
vilka inte har en ira att tillgd. En hdvedsman skéter témmar/
brassar, leder navigationen och arbetet ombord. En halskatl
ansvarar for all ordning framfér seglet, slipper bolina och sitter
halsen vid vindningar, fljer framkanten av seglet nir det hissas
och halas. En utkik ir helt enkelt ansvarig fr utkik, men sitter
bolinan och slipper hals utdver detta. Rorsmannens uppgift ir att
skéta rodret, hjilpa till med navigationen och hélla utkik akterut.
Skotkarlen skoter skotet, men hissar och halar idven seglet.
Mittrumsmannen ir ansvarig for racketrossen vid hissning och
halning av seglet. Framrumsmannen bir fram det nya halshornet
for sittning, hjilper skotkarlen vid hissning av seglet och halar
in seglet. Stormikjalten hiller simjan ombord och blotar for

skeppets vilfird.

Bekkrmerrs besittning:

Hir foljer besittningens uppdelning och en kort beskrivning av
var och en. Under beskrivningen finns det ocksd inom hakparentes
ibland modifikationer pa virden som sedan ska appliceras pa



mallen f6r den generella holmumannen nedan for att fi passande
och lite varierande virden.

Hévedsman Traen Grimskaft

Han ir en skiggig, gammal sjébjérn som leder skeppet med van
hand. Han 4r aningen galen p4 s4 vis att han girna kan tinka sig
att hiva i nigon i vattnet om de retar upp honom. Samtidigt 4r
han vresig, men har en faslig massa att beritta.

[INT+2, KAR+2, Retorik+38, Sjskunnighet+2, Navigering+5]

Halskarl Bjarking Hlodvirson

Han ir beskriven tidigare, sidan 22.

Utkik Viga-Estrid Solfeja

Hon ir en blond och vacker stormlindsk kvinna, kind for sin
smidighet och sin skicklighet med bigen. Hon ir uppmirksam,
rapp i kiften och upptagen d3 hon 6ppet visar sin kirlek till Orm
Tjalveson.

[sTY-1, STO-2, SMI+5, PER+3, KAR+S, Pilbdgar+8]

Rorsman Orm Tjalveson

Han ir en muskulds stormlindare med blont flitat har och
skigg. Detta ir en tystliten man som ir vildigt medveten
om personers behov, han ir helt enkelt empatisk. Detta
gdr honom ocks3 vildigt aterhillsam och han tar sillan
till vald, iven om han ir en av skeppets mer erfarna karlar
med yxan.

[INT+2, PER+2, KAR+3, Sjokunnighet+2, Enhandsfattade
yxor+4]

Bekkrmerrs holmumén i sitt dsse

Skotkarl Hrappe Holmudr

Denna man kallas Holmudr eller hilmun som det betyder. Han
ir en morkharig yngre man som tenderar att vara stor i kiften
och ofta starta brak. Minga tycker att han skryter en hel del och
ibland kanske till och med ljuger, men hans kallelsenamn kommer
snarare av att han kan dricka i princip dubbelt si mycket som en
kraftig katl utan att bli berusad.

[FYs+8 nir det géller gift och alkohol]

Mittrumsman Tyrdvigg Asolfsdottir
Hon ir en storvixt kvinna som inte tar skit frin nigon. Hon ir
nigot rodbrusig i ansiktet och det skimtas om att det beror pd
alla skallningar hon utdelat till sturska katlar. Tyrdvigg brukar i
sillskap alltid vara burdus och min som tafsar p4 henne kviver
hon medvetslésa mellan sina stora brést. Nir hon inte ir
i nirheten av resten av besittningen ir hon dock mycket
trevlig och resonabel.
[sTO+1, KAR-1]

Framrumsman Istirf Kroppinskigge

Han ir en kort, men bastant man med tilltalsnamnet
Kroppin-skiigge, vilket betyder krusskigg. Detta beror
pa att hans skiigg alltid tenderar att vara rent och fint

"l fran matrester och lockigt som en kvinnas hir. Han ir en

[ skidmtsam prick som girna bjuder runt élstopet.
1
[ [KAR+1]




Bekkrmerrs bolmumidin

Segelfararna

Hoévedsman Traen Grimskaft
Halskarl Bjarking Hlodvirson
Utkik Viga-Estrid Solfeja

Rorsman Orm Tjalveson

Skotkatl Hrappe Holmudr
Mittrumsman Tyrdvigg Asolfsdottir
Framrumsman Istirf Kroppinskigge
Stormikjalt Hravna Disadottir

Rorgastarna
Brymhild Gaukfylgjur
Ejlég Flatrnas
Galtr-Kettil

Gauk Skorargeir
Hafgrim Bliingson
Hilling-Bjalfe

Hogne Snorreson
Myrkjartan Varmaldksborne
Mard Orikja

Njal Gullbire
Slag-Brage

Sténg Fjorbaugsman
Tibirk Stamme
Vertlide Farbjarnson

Stormikjalt Hravna Disadottir

Som hennes namn antyder s4 dr hon dotter till gudarna da deras
kraft forlinas henne i maktbdnerna. Hon ir kort och inte sirskilt
stor utan sitter oftast lingst fram i biten med ett stoiskt uttryck
i ansiktet som ir inramat av det korpsvarta haret. Enligt rykte si
ir hon bunden till Storme av ett l6fte di han riddade hennes
familj och nu héller hon sig dirfor dir vindarna ir som starkast.
[sTY-2, STO-4, INT+3, SPI+6, KAR+3, Bonckonst+13, Maktboner:

Guds 6ga, Helbragdagorelse, Jarnring, Stormvigg, Vérkraft, Askvigg]

Brymbild Gaukfylgjur

Denna brunhiriga skéldmé ir en idrrad skdnhet som saknar
vinster hand. Over stumpen ir ramen av en bjorn dragen. Hennes
skénhet forsvinner till stor del nir hon 8ppnar munnen d4 halva
kiften dr tandlos efter handgeming. Hon ir vigd med Gauk, men
de har innu inte fitt ndgra barn.

[KAR+3 med stingd mun, -2 med dppen mun)

Ejlog Flatrnas

Denna kvinna ir en formidabel slagskimpe. Hon har rakat sitt
huvud frin allt utom en brun flita och hon har en bister min.
Hennes ansikte tycks en aning intryckt di hennes nisa blivit
bruten. Hon gir girna omkring och knicker med nacken och

knogarna och vintar p4 att ndgon ska férolimpa henne.

[STY +1, SMI+4, Slagsmal+4, Kroppsbyggnad+6]

Galtr-Kettil

Den ickligaste mannen ombord ir just denne. Han luktar och
beter sig svinaktigt. Han har tandréta och tvittar sig i princip
aldrig och dven om han gjorde det har skiten blivit s3 ingrodd
att huden gir av forr dn skiten. Tungan upptar stdrre delen av
munnen vilket gor att han talar mycket nasalt. Han dr dock en
jikel med spjutet.

[kAR-5, Stangvapen+2]

Gauk Skorargeir

Tillsammans med Sténg, Orm och Viga-Estrid dr han den biste
krigaren ombord. Han har stripigt mérke har och ir bred som en
oxe. Han gir ofta med bar 8verkropp fdrutom en bjérnskinnspils
dver ryggen. Han l3ter sin yxa tala for sig och alla spjutmiin som
nigonsin métt denne kiimpe i envig har blivit besegrade.

[sm1+2, KAR+2, Enbandsfattade yxor+6, Kroppsbyggnad+6]

Hafgrim Bliingson

Detta ir en sympatisk, men instillsam och girig person. Han har
tunt mérke hir och tenderar att gd omkring med 6ppen mun hela
tiden. Den enda anledningen till varfér han fir folja med ir for
att han har starka armar och dirfor ir en jikel pa att ro och pi att
svinga stridsgisslet.

[sTY+1, KAR+2, Enbandsfattade krossvapen+3]

Hilling-Bjalfe

Vid sidan av Galtr-Kettil 4ir detta den fulaste mannen ombord.
Han ir en joarjos frin Dain och har dirfor bred panna, djupt
sittande Sgon och underbett. Han ser ut som en efterbliven och
rynkig barnunge med ljust spretigt langt hir, men ir egentligen en
fruktad birsirk bevipnad med tvi morgonstjirnor.

[sTY+1, STO+1, INT-2, KAR-2, Birsirk+8, Tvd vapen+6]

Hogne Snorreson

Han ir en stel och tyst katl som lyder minsta vink och inte gor
nigot visen av sig. Han ir ny ombord och kinner ingen enligt
honom sjilv. De som forsoker tala med honom fir kortfattade
svar, men inser kanske att han déljer nagot.

[INT+2]

Myrkjartan Varmaloksborne

Han ir en god spejare frin den fynhemska lilla girdsorten
Varmaldk. Han gillar att tilja smifigurer och ir djupt religids.
Han kommer dirfor att ta lagen i egna hinder om det visar sig att
nigon ombord ir bevandrad i vitnerns vig.

Mard Orikja

Den absolut muntraste goken ombord dr Mird som girna sjunger
en trudelutt eller drar iging riktiga skeppsvisor. Han ir inte
sirskilt stor, men han har en bred mun och en skarp blick. Alla
gillar Mard, brukar man siga ombord och han ir virdefull for att



Generell holmuman

Minniska. Havsvarg. 17-50 4r. Man och kvinna.
Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 14, Smidighet 12,
Storlek 14, Intelligens 10, Psyke 11, Perception 8, Spiritus
10, Karisma 10

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 43 (TKP-sys: 22)

Vapenteknik: (sx 13+8) Attacker Fv 14/8. Skéld (+8) Bv
10/5.

Rustning: Lider rv 3

Firdigheter: Vapenteknik rv 8, Sjokunnighet v 10,
Skéldteknik rv 8, Rustningsteknik rv 3, Geografi Fv 8,
Slagsmil rv 10, Kunskap om gerbanis vv 5, Navigera rv
5, Repkonst Ev 8, Retorik kv 3, Kroppsbyggnad kv 2,

Opverlevnad rv 5, Simma Fv 10, Tala nordvrok Fv 10.

halla stimningen p4 topp. Om det ir nigon som klappar de andra
p4 axeln si idr det han. Emellanit kan han vara lite vil dumdristig
och vardslos. [KAR+4, Retorik +5, Sjunga +8]

Njal Gullbére

Denna karl 4r den klart stiligaste ombord, fortfarande en bra bit
under trettio 4&r gammal. Han kallas skiimtsamt fr guldbiraren,
inte for att han har guld p4 sig utan snarare for att han behover
bira med sig guld hem for att forsétja sina fyra vackra fruar och
sina femton barn. Han kan dock inte l3ta bli att flirta med vackra
kvinnor, vilket vicker de andra holmuminnens skratt.

Slag-Brage

Han ir en vildbronja och en veritabel slagpise. Han tar fdrvisso inte
skit frin si ménga, men han til fruktansvirt mycket stryk. Hans
kike har gitt ur led ett par ginger och han har ett blomkalsora
halvt dolt under sin mérka kalufs. Om nigon gor honom irriterad
tycker han det ir dags att bérja bjuda ut slag.

[sTY+1, FYs+4, sTO+1, Slagsmdl +2, Kroppsbyggnad +13]

Stong Fjorbaugsman

Denna man ir en fredlos karl frin Vortland, pa flyende fot efter att
ha dript tre hirdmin och brint ner ett linghus fyllt med folk. Det
hinger en fiskekrok genom hans hogra kind, vilket han verkar ha
vant sig vid och om nigon frigar s siger han att den for tur med
sig. Han har en elakartad blick och ingen ombord ir lika skicklig
som han i svirdslek.

[sM1+3, KAR-3, Enhandsfattade svird +7]

Tibirk Stamme

Denna man ir en bjisse till karl. Han ir en bit éver tvi meter och
han sviller av muskler. Hans ansikte pryds av en potatisnisa och
tunna lippar som later tinderna framtrida. Han siger inte si

mycket, ingenting fakeiske, d4 han ir stum. Ingen tvivlar dock pa
att han kan anvinda sin skiggyxa och sin skéld. Precis som Hogne
4r han ny ombord.

[sTY+3, sTO+3, Retorik -3, Enbandsfattade yxor +2]

Vertlide Farbjarnson

Han ir en ung grabb knappt mer in sexton ir fyllda, men full av
hopp inf6r framtiden d4 han vill se stora delar av virlden. Han har
bara farit med biten i ett par manader och hoppas att inte efter
alltfor ling tid pavisa sin skicklighet med bide spjut som kastyxa.

Det ir onddigt att ge alla dessa personer virden dirfor dr mallen
(generell holmuman) bruklig for alla holmuminnen. Om det stir
under beskrivningen att en sLp ir bra p3 nigot sirskilt si har de
helt enkelt mellan +1 till +5 mer i Fv eller i en grundegenskap.
Det finns riktlinjer under varje person.

Yt‘cerhsn*e PASSASerM“e

Utéver holmuminnen kommer det att finnas ett antal passagerare.
Vid sidan av rollpersonerna kommer bide Edwige Ottefigel och
Valtaja att ta sig ombord. Skeppet kommer dirmed att vara
tungt lastad med flera extra personer och extra fdrnojdenheter
it dessa. Detta betyder att den enda platsen ombord pa skeppet
som finns att tillgd ir mittskeppet mellan rorgastarnas kistor.
Rollpersonerna kommer snabbt att inse att firden kommer att bli
mycket obekvim och inte sirskilt rorlig.

Edwiges ombordstigning

Edwige kommer att innan avfird komma till skeppet och friga
om det ir detta skeppet som ska avsegla ut mot Rimhavet. Nir
hévedsmannen siger att s ir fallet s3 proklamerar hon foljande:

»Mitt namn dr Edwige Oftefigel, rortviktare
av Almonde. Min blivande man har sedan flera
mdnader forsvunnit till havs under en fisketur med
sin fader. Alla tecken siger att han dr dod, men jag
vigrar sorja honom forrin jag med egna 6gon avsokt
dessa farvatten. Det har kommit till min kdnnedom
att ni ska ut ver havet for att soka i dess vdgor och
lings horisonten. Det dr Gaves vilja att jag tar plats

pé detta skepp.«
Traen svarar snabbt:

»Vi bar redan Stormes vilja med oss och vi behéver
inte en utbéling nér vi har en stormikjalt.«

Edwige svarar oberdrt:



Bekkrmerr pd vig ut 6ver Rimbavet

»Innan ni behéver dta upp fler ord foreslir jag att ni
gor plats for jag har Esklaklanens vilja med mig dé
min blivande man ér eller var en av klanen. Om ni
vigrar ge plats blir jag tvungen att kapa buvudet av
en av era man.«

Med dessa ord ger hon Traen Grimskaft en blick som gor
att han ryggar tillbaka och beordrar att folk ska ge plats it
nidendomskvinnan. Hravna ir inte alls glad 6ver denna utveckling
men siger inget.

Valtajas ombordstigning

Precis innan skeppet ska ligga ut kommer en mystisk person
giende Sver piren. Gestalten ir insvept i en brun mantel och
huvan déljer dennes anlete. Utan att tveka gir den huvade
personen fram fdr att stiga ombord pa skeppet. Hilling-Bjalfe
reser sig dock snabbt och stiller sig i vigen for gestalten och sitter
en hand mot dennes brdstkorg. Medan han gdr detta skriker han
p4 hovedsmannen. Under en liten stund stir gestalten tyst pa

piren precis bredvid skeppet medan Hilling-Bjalfe haller upp en

stoppande hand mot honom. Traen tar till orda:

»Vem dr du och varfor tror du att du kan komma
ombord?«

For ett 6gonblick tycks gestalten skrocka en aning, innan den med
en mjuk rorelse f6r undan Hilling-Bjalfes hand och stiger ombord
pa skeppet, medan den store joarjosen verkar helt forvirrad.
Gestalten siger med en mjuk och viskande stimma som flyter
med vinden och hérs av alla ombord:

»Mitt namn dr Valtaja och Tangbrand halsar.«
Med dessa ord sitter sig gestalten ner vid det utrymmet som finns
kvar. Hilling-Bjalfe som nu har kommit till sans brusar upp och
tar ett par steg mot Valtaja for att slita tag i honom, men Traen
skriker:

»Alla tar platsl«

Med dessa ord sagda s3 sitter sig Hilling-Bjalfe p4 sin plats och

alla dr beredda p4 att ge sig ivig ut 6ver havet. Om rollpersonerna



har gldmt nigot eller kommer pd nigot sista att gdra sé skulle de
ha tinkt pé det innan for nu bir det av.

}\vFiirJ och lvetr will bavs

Alla sitter sig p3 sina kistor med 3rorna redo. Undantaget ir
hévedsmannen som stir lingst bak och stormikjalten som haller
sig i féren, och s passagerarna forsts som bara har platsen mellan
kistorna och all firdutrustning att samsas om. Alla som har
skoldar fir dessa uppsatta vid relingen. Med kommandot »Alla
roddare: RO!« s borjar skeppet rora pd sig med Artagen. Skeppet
ros ut ur viken dir seglet hissas och Eiglasta limnas bakom. Traen
verkar ritt ndjd med att biten gir tungt di han menar att de
behéver en hel del barlast om de ska ut till havs, s3 att skeppet inte
kringer och vilter. Rollpersonerna far titt som titt hora skrikande
kommandon frin segelfararna som: » Var med sitt!«, »Pass pd, vi gér
dverl«, »Fri halsl«, »Fast!« och liknande. Vinden blir kraftigare och
vidret hardare. Ibland seglar skeppet i sl6t, ibland maste det kryssa
i bidevind och ibland kinns det som om skeppet ska gi under nir
det knakar och dndrar konstant kringning i den byiga vinden. Det
finns knappt nigot man kan géra ombord annat in att samtala,
och d3 maste man ind3 Sverrdsta vinden. Det ir alldeles for lite
utrymme fOr att trina i nigra fysiska aktiviteter. Vidret ir stindigt
piminnande d4 det inte finns annat in filtar och klider att ggmma
sig bakom och for den frusne blir det litt outhirdligt. Behoven
utrittas over relingen och det finns ingen avskildhet. Nir folk ror
sig blir det hela tiden tringsel och da och da blir det litt aggressiv
stimning om nigon rikar trampa eller g in i ndgon annan.

Resan till havs dr mycket pafrestande, sirskilt di passagerarna
i princip bara kan sitta still utan att géra nigonting. Det blir helt

Tabell 4-1: Vider och vind

1T20 Vider
1-5 Solsken
6-12 Molnigt (sl4 116)
1-3: klar sikt
4-5: dimma
6: tjock dimma
13-14 Duggregn
15-20 Kraftigt regn
1T20 Vind
1-3 Vindstilla
4-5 Littbris
6-12 Vind (kan inte vara tjock dimma)
13-20  Stark vind (kan inte vara dimma eller tjock dimma)

enkelt en vintan p3 att komma av skeppet igen, en vintan dir
vinden viner och piskar i ansiktet. Varje dag som gir ska alla
rollpersonerna lyckas med tva rys-slag for att inte mi diligt. De
rollpersoner som har pv i Sjokunnighet kan ligga till detta till sin
Fys for dessa slag och om de fir &ver 20 i FYs + Fv sd behdver
de inte sld dverhuvudtaget. Fér varje misslyckat slag si borjar
rollpersonen att mi diligt och fir -2 p4 allt denne gdr under denna
dag, vilket maximalt kan ge en rollperson -4 pa allt denne foretar
medan sjdsjukan har sitt grepp. Ett lyckat slag ger +2 dnda upp till
+o p3 allt rollpersonen gér. Férutom detta miste rollpersonerna
handskas med resan mentalt, vilket betyder att de bara stir ut med
sjofirden under psy + rv i Overlevnad (sj6 eller hav) antal dagar
innan de fir minus pa allt de foretar sig. For varje dag som gir
utdver denna summa fir rollpersonen -1 i allt. Nir en rollperson
fatt lika mycket minus som dennes psy s3 kommer rollpersonen
att bryta ihop och inte vilja gora nigot utan vill bara komma ifrin
vattnet. Om rollpersonen fir dubbelt si mycket minus som psy s
blir denne sjilvmordsbenigen. Dessa minus iterkommer med ett

per dag dir rollpersonen ir p3 land under drigliga férhillanden.

Sokarede P& bavet

Traen Grimskaft ir givetvis intresserad dver hur rollpersonerna har
tinke sig sokandet, havet ir ju ett stort stille. Om rollpersonerna
inte dr sikra p3 sitt svar s foresldr Valtaja att skeppet ska navigera
efter alverljuset for att finna dess starkaste punkt dir den ligger
i position med minen. Denna navigering kan han géra med
hjilp av den alviska, bronsliknande solskuggafjél som han har
med sig. Detta betyder att de under dagen kan navigera efter
solen, dven da det ir molnigt eftersom Hravna har maktbsnen
Virkraft, och under natten nir de féljer alverljuset med hjilp av
Valtajas instrument. Valtaja vet inte sjilv om detta leder ndgonvart
men han har starka kinningar pd att si ir fallet. Frigan ir om
rollpersonerna gir med pa detta? I vilket fall som helst kan detta
leda till dispyter ombord pa skeppet dir hévedsmannen till
slut tar parti for den sidan som faktiskt betalar for hela kalaset,
vilket han tycker att Valtaja dr den bista representanten for.
Om rollpersonerna varit si rika att det sjilva betalt allt s3 har
de fortfarande inte samma patryckningseffekt som Esklaklanen.
Valtaja dr Esklaklanens utvalde person ombord, vilket ricker langt
for Traen som forr eller senare vill itervinda till Eiglasta utan att
f3 problem med klanen.

Hur det 4n blir med sékandet kommer skeppet att firdas runt
pa Rimhavet i ett flertal dagar. Nir vil vinden tar tag s bliser den
init land och ofta blir det att stilla om kursen for att inte forsoka
segla direkt mot vinden. Skeppet kommer i de flesta fall ha en
maklig medelhastighet pa 5,5 knop (dryga 10 xm/H) pi grund
av det hirda vidret ute pa det stormande Rimhavet. Vidret till
havs dndras di och di och tabell 4-1 kan anvindas f6r att fi en
uppfattning om hur vidret ir (tabellen ir baserad pi den som
iterfinns i Vildhjarta). SI3 for bide vider och vind och kombinera



resultatet,

Under dagarna d3 det ir dimma och regn kommer stormikjalten
att be till Solvei om hennes Virkraft si att solen skiner fram och
det blir littare att navigera. Annars kommer de knappt att kunna
navigera under dessa dagar och fir da forsoka att hilla sig s stilla

de kan.

}Msromer ormbord

Medan rollpersonerna befinner sig till havs finns det ett
handfull berittelser som de ska héra innan skeppet kommer till
Nidhstyngersvalget (se nedan). Alla berittelser ir inte fullstindigt
visentliga for sjilva handlingen, men alla tillfér stimning och
tyngd 4t karaktirerna.

Edwige Ottefigels historia

Edwige ir inte sirdeles pratglad, men en artig person som vill
ha ett stidat samtal finner att hon girna samtalar med nigon
under den linga firden till havs. Fér nigon som vinner hennes
fortroende (med respekt snarare dn genom att flirta) kan hon
beritta foljande historia:

»Den enda anledningen till att jag befinner mig pd
denna skuta dr for att hitta min trolovade man, i liv
eller déd. Han heter Hoskuld Biornson och dr en god
och stark man. Han var en av de fd som behandlade
mig vél ndr jag forst kom till Fynhem for fyra dr sedan.
Jag berdttade for honom om min resa och min tro och
han blev si berord av mina ord att han bestimde sig
for att bli en del av vad jag vixt upp med. Sa speciell
dr han att ban Gr den forsta stormlindaren frén
Fynhem som konverterat till nidendomen och blivit
en rortviktare. Det krivdes mdnga goda ord frin
den nidendomska kyrkan for att lita honom lira
sig av Rortan och mdnga striva ord mellan honom
och hans familj for att han inte skulle bli utfryst frén
klanen. Nir han kom tillbaka for ett halvér sedan som
fullfiédrad rortviktare lyste han vigseln mellan oss.
Bara ett par dagar efterdt forsvann han tillsammans
med sin fader pd en fisketur. Forst trodde jag att de
var pd jakt efter en gdva till mig, men medan dagarna
gick insdg jag att det kanske fanns ett morkare ode lagt
for de bada. Jag har sokt béde séderut och norrut utan
att finna ndgra nybeter om dem. Mitt enda hopp stir
nu till att finna ifall deras 6de dr blottlagt ute till havs.
Gave vigleder mig.«

Direfter dr hon inte lingre intresserad av att tala om saken. Om
nigon gor sig rolig pd hennes bekostnad eller skimtar om vad hon
sagt s3 blir hon fdrgrymmad och ger den personen onda 8gat.

Traen Grimskaft och hans berittelser

Hovedsmannen ir en rikeigt erfaren och berest havsvarg som
har bide det ena och det andra att beritta. Han ir dock ofta lite
surmulen och vresig, men bjuder man honom p4 nigot att dricka
eller muntrar upp honom med ett skimt eller tvd si brukar han
allt som oftast bli pa gott humar, dtminstone for en stund. Bland
alla hans berittelser ir det fSljande tre historier som har nigon
relevans for rollpersonerna i dventyret:
Légrjotnarnas land
»Bortom  Rimhavet ligger logrjotnarnas land
Jotunvikna och det dr ett land av stormar och
piskande ovider, ett land som ligger pa grinsen till
Stormes rike. Dir lever logriotnarna i massor och
deras rérelser orsakar de stormande vigorna som syns
pa ytan. Ibland kan man se en hand av logrjotnarna
som stricker sig upp over ytan och orsakar svallvigor
ndr den forsvinner ner under ytan igen. Ibland
stréicker sig logrjotnarna langt éver ytan dir de brottas
med varandra, sitter i det bleka solskenet eller vaktar
pé antdgande skepp att dverfalla. Alla logrjotnar sigs
vara onda och anfaller alltid om de kan. Aldrig har
jag hért ndgon komma levande ifrdn Jotunvskna for
att berdtta om ndgot annat in hemskheter. Om det dr
dit vi dr pé vég s fér vi sld vakt om att inte firdas in
bland logrjotnarna.«

Nidbstyngers dodsvrdl

»Nér Gjafvalder kom till Jorns hjilp och satte sin
drapardolk i Nidbstyngers gap sd sjonk besten till
havets botten med ett osaligt vrdl som tomde dess
andesickar pé luft. Nir den nddde havets botten
drog den istillet efter andan sd att den i sitt sista
andetag skulle spy sddan giftig galla Sver virlden
att ingen ndgonsin skulle se dagens ljus igen. Ddr
Nidhstyngersvalget ligger, den fasliga vattenvirveln,
ddr foll Nidbstynger och virveln uppkom av dess
inandning. Nér virveln forsvinner och vattnet dver
platsen sluts dé vet man att slutet dr néra, for da dr
Nidbstynger dterigen redo att forgifta Trudvang med
sin beskbet. «

Vargafjard och Havets drottning

»Det dr sagt att ‘ingen dr fredlos i Vargafjard.
Vargafiard Gr en 6, eller ett niste byggt av fredlosa
som blivit havsvargar. De lever dir med sina egna
regler och liter ingen annan bestimma Gver deras
liv. Det har berittats vara ett land av silver och guld,
men det bar pd annat hall dven sagt att det inte dr



annat dén ett riktigt skithdl. Vargafiard har ingen

ledare, men det finns dndd ett rdd av hovedsmdin
och den som sdgs ha mest att siga till om i detta
rdd dr Fifrilde, hovedsmannen pd skeppet Disagisl
(gudinnans pil). Jag bar sjilv aldrig tréffat honom,
men jag sig hans skepp glida forbi Saaga en ging, en
enorm 40-sessa med en besdttning pd over 8o man. Att
komma till Vargafiard utan att vara fredlos kan vara
farligt dé de kan frukta att de som inte dr fredlosa
och tar sig ddrifrn kanske avslojar platsens lige.
Dirfor bar jag Stong med mig som kan forbandla i
eventuella nédligen. Den enda de inte vigar ge sig pd
i Vargafjard dr Hafsdronyg (bavets drottning). Det
dr ett skepp som sigs vara fyllt med osaliga sjilar och
styrt av en fasansfull gast. En del siger att detta skepp
hérjat dver haven i flera hundra dr medan andra siger
att det forst dr nu som skeppets morka krafter har gétt
l6s pé havets vdgor och de som har oturen att befinna
sig i dess nérhet.«

Bjarking Hlodvirsons lingtan

Han ir djupt forsjunken i grubblerier som hinfor sig till mer
materiella ting och det verkar som om han kan gi genom eld och
vatten for att f3 rid till sina drdmmar om lycka:

»Jag har varit borta frin min familj nu i lite mer dn
nio dr och det skulle vara trevligt att komma hem igen.
Jag kommer frén en trevlig, liten by som heter Syrwijk,
vet ni, och dér kdnner alla varandra och det dr alltid
trevlig stamning. Det var det i alla fall senast jag var
ddr. Jag skulle dock vilja ge dem alla négot for att jag
varit borta sé linge. Till min fader Hlodvir ska jag
ge ett bjornskinn jag skaffat; min moder Nanna ska
fé en stor silverskdl jag sett i Eiglasta; Skarpheden
ska fd en ny bdge av alvisk kvalitet, Helfdane en fin
skéiggyxa och lilla Dyggve ska fé en hést; mina vackra
systrar Krimbilde och Ylwa ska fd varsitt halsband i
guld; till och med kusinerna Aegir och Gleipnir ska fd
varsin fin dolk och onkel Haarek ska fd sig en tunna
ol. Nér vi kommer tillbaka till Eiglasta efter denna
fard sd har jag tillrickligt med mynt for att skaffa det
sista och sedan ska jag dven képa loss Bri och Tyrgwa
fran Hoggvand s att jag kan dkta Bri och fd med mig
dem tillbaka till Syrwijk. Det ska bli hérliga tider

framdover. ..«

Andpra historier, skronor och malro

Utdver ovanstiende berittelser si kan de charmiga och trevliga
rollpersonerna tala med stormikjalten Hravna Disadottir som kan
beritta om hennes l6fte till Storme om att félja dit dir hans kraft
ir starkast i evig pAminnelse om att han riddade hennes familj frin

Pg Stormes hav

Ohoj, 13t gd! Se vattnet ryker
Hej och h3, kimpa pd
Titt vi utmed klippan stryker

P4 Stormes hav, var skuta gi

Se, flaggan svajar av vind frin nord
Hej och h3, kimpa pd

Vi sliter hart, hir ombord

P4 Stormes hav, var skuta gi

Riggat segel och dick som blinker
Hej och h3, kimpa pd

Vattnet yr och kring oss stinker
P4 Stormes hav, var skuta gi

Vattnet skummar vilt kring bogen
Hej och h3, kimpa pd
Vigor pléjs som jord for plogen

P4 Stormes hav, var skuta gi

Askan dundrar, knall pa knall
Hej och h3, kimpa pd

D4 stir en man vid varje fall
P4 Stormes hav, var skuta gi

drunkna (denna saga fir varje sL smycka ut pa egen hand). Eller
s& kan rollpersonerna tala med Gauk eller Brymhild som mer in
girna berittar om hur de tillsammans besegrade den l6mskaste
bjérnen i Vestmamarken (upp till varje sL att skapa en berittelse
om detta). Om alla dessa historier inte ir nog si kan de alltid
sjunga med i en visa som holmuminnen finner sirskild glidje i att
sjunga sina strupar torra pa ute till havs:

bchleLser wll bavs

Medan skeppet ir till havs finns det ett antal hindelser som
kommer att skaka besittningen ombord pi Bekkrmerr. Alla
nedanstiende hindelser kommer att iga rum i valfri ordning
innan skeppet kommer fram till Nidhstyngersvalget. GI6m inte
bort att sjilva sjéfirden ir ett utmirke tillfille for rollpersonerna
att lira kidnna besittningen. Innan de kommer fram till
Nidhstyngersvalget (se nedan) si har de spenderat mellan 5-14
dagar tillsammans med dessa havsvargar.

Ruskvider

Efter ett par dagar till havs sa rullar ett riktigt ovider fram 6ver
vattnet. Vindarna piskar hirt och regnet hugger som dolkar



och sliter som klor i ansiktet p4 alla i skeppet. Askan mullrar
over himmelen och enorma blixtar slir ner 6ver havet. Skeppet
kringer 6ver de hdga vigorna och stormikjaltens béner verkar inte
hérsammas i den hemska stormen. Holmuminnen kan héras be
till Storme och skrika att de nu firdas in i stormen till Stormes
rike och har nu limnat Trudvang bakom sig, medan vigskummet
sprutar over relingen. Skeppet knakar orovickande och det ir svért
att hilla sig pa plats utan att fara omkring huller om buller. En del
packning som inte har blivit rejilt fastspind flyger av skeppet och
forsvinner i vigorna. S4 kraftfull dr vinden att seglet slits upp och
blir oanvindbart, vilket holmuminnen senare fir byta ut.

Under stormen maste alla rollpersonerna sli ett smi-slag och
om de misslyckas si hiller de pd att flyga av skeppet i vindens
kraftiga attacker. En av holmuminnen fir dock tag pi dem innan
och rollpersonen fir 2 kp i skada frin total kp efter att ha slagit i
relingen. En rollperson som fumlar sitt smi-slag tar 178 i skada i
huvudet nir denne slir kiken i relingen.

En av rollpersonerna (slumpas ut, oavsett om de misslyckas
med smi-slag eller inte) fastnar i en lina med foten och rycks
overbord. Dir kommer rollpersonen att dras genom vattnet vid
sidan av biten och med ett misslyckat slag for Simma kommer
rollpersonen att flyga upp mot skrovet och sli sig rejilt mot
skeppet (216 i skada frin Tkp). Vertlide Farbjarnson fir dock
tag pa rollpersonen och kan med eller utan hjilp fi ombord
rollpersonen. Precis nir han klappat den bléta rollpersonen
med ett leende pid lipparna tar en hird vind tag i honom och
han snubblar till éver relingen och forsvinner i djupet. De andra
holmuminnen ropar efter honom, men han ir forsvunnen i djupet
och hans drommar om storslagna dventyr kom till korta pi ett
tragiskt vis. Hir dor Vertlide Farbjarnson drunkningsdéden och
kommer inte att finnas med i resterande del av dventyret.

Ovidret avtar dock efter flera timmar och d3 ir alla ombord
utmattade och skadade av den enorma framfart vidrets makter
pavisat. Minga sitter modfillda och sorgsna over Vertlides ode.
Men sorgen omvinds snart i respekt nir Mird Orikja hiller ett
ode 6ver den drunknade Vertlide:

»Nar stormen slutligen bedarrar

skingras vinden

stortar mot vdgorna

ruskar skeppets bultar —

i ofordunklat sken

mattas vindens vilvande lopp

Sd svivar den rena och svalkande hjiltevinden —
stiger och sjunker

sitter 6ver den hoga masten

tranger djupt in i linghusens salar

ror vid blommornas blad med sin rena andedrikt
strovar bland frukttrid och ljung

ryttlar ver det strommande vattnet

ror vid kvinnans kind

smeker barnets panna

skingrar allas mérka sinne

glider éver oss alla

kastar ett holje over jarnekens unga skott

irrar over kullarna

ddr blommorna sprider sin vildoft

Nir den vinden sveper en minskas gestalt
kéinner bon strax hur dess kyla svalkar

Hon suckar djupt i den vederkvickande flikten
Den rena och klara vinden

botar den sjuke och gor den druckne nykter
skédrper synen och hérseln

ger kroppen vila och vederkvickelse

Detta dr Stormes bjiltevind!

Vertlide, son av Farbjarn

du riddade en man och togs med i Stormes grepp
Nu en del av hjiltevinden som stirker oss med varje
andetagl«

Myteri ombord

En natt niir det virsta ovidret har lagt sig och vigorna gungar
lugnt och kluckar mot skeppets kél ligger de allra flesta av
holmuminnen utmattade och vilar ut sig. De enda som ir vakna ir
Hogne Snorreson och Tibirk Stamme forutom Valtaja som sitter
ordrlig pé sin plats. Hogne rér sig forsikeigt dver dicket och drar
tyst Stongs svird utan att Stong vaknar varpd bide Hogne och
Tibirk tar sig ljudlst bort mot Traen Grimskaft for att tystlitet
dripa honom. Fér att rollpersonerna ska uppticka detta krivs det
att de lyckas med ett mycket svirt (-5) PER-slag for att vakna upp
itid.

Om ingen rollperson lyckas med pER-slaget s dr det ingen som
vaknar. Dock kommer det att bli tumult under morgontimmarna
med béde skrik och anklagelser nir Bjarking och Orm ir ver
Sténg och menar att han dript hévedsmannen Traen, som i
aktern ligger dript och Stdng har en blodig klinga vid sin sida.
Sténg fornekar detta, men di han ir kind for att vara en fredlos
man si dr hans ord ihiliga. Stomikjalten tar till orda och hivdar
att hon ska Iésa tvisten. Med en maktbén ropar hon med myndig
stimma »Storme, rittvisans furste, visa mig sanning!« Samtidigt
har Hogne smugit bort till seglet och hugger i smyg av en lina
(om rollpersonerna lyckas med ett mycket svirt (-5) PER-slag s3
ligger de mirke till detta). Nir linan brister vrider sig mastens rd
si snabbt att rinocken slir rake in i huvudet pd Hravna som da
svimmar av. Aterigen blir det tumult p skeppet niir man forssker
f3 ordning p4 bade segel och folk. Stong kommer att greppa forsta
bista vapen (en dolk) och Tibirk kommer att attackera Stdng
innan tumultet har lagt sig. Om ingen ligger sig i kommer Sténg
att fi en skiggyxa i sig och sedan bli sparkad verbord. Hravna
kommer att vakna sedan med en enorm huvudvirk, och under
tiden har Bjarking tagit befilet ver skeppet. Stimningen ir lig,
men Bjarking utser snabbt Mird till Halskarl och menar att
saken dr ur virlden — Stong var skyldig och nu har han fatt sitt
straff. Gauk som har lagt mirke till att repet vid mastens rd blivit
avskuret och inte avslitet blir misstinksam och diskuterar senare



med Hravna och méjligtvis misstinker man Tibirk for dadet, di

han var s snabb med att dripa Stong. Hur detta artar sig dr upp
till varje sL.

Om nigon av rollpersonerna lyckas med per-slaget s
kommer den personen att vakna mitt i natten och ligga mirke
till hur Hogne drar Sténgs svird och sedan hur bide Hogne
och Tibirk tar sig mot Traen Grimskaft. Hir kan rollpersonen
passa pi att sitta upp motstind annars kommer Tibirk att hilla
fast Traen med ena handen 6ver munnen medan Hogne sticker
svirdet genom buken pi hdvedsmannen till han ligger still. Sedan
kommer de att g3 tillbaka med svirdet och ligga bredvid Stong.
Om en eller fler rollpersoner viljer att gd emellan blir det strid
dir Tibitk och Hogne snabbt forsdker tysta rollpersonerna,
men som antagligen leder till att en hégljudd strid pabérjas. De
i besittningen som vaknar till detta vet dock inte vem som ir
vin eller fiende. Detta leder till att de runt omkring inte forsdker
déda nigon av de involverade utan enbart férséker stoppa striden.
At sliss pa skeppet ir svirare in om man stir p3 fast mark. Alla
involverade fir -3 i Fv pd varje attack och parering om de inte
har Fv 10 eller mer i Sjokunnighet. Efter striden kan det snabbt

i

Hogne och Tibirk stjél Stongs svérd

klargdras att Hogne var bevipnad med Sténgs svird och hade
ndgot lurt for sig och dirfor lyssnar de till vad rollpersonerna har
att siga. Om Hogne och Tibirk dnnu 4r i livet s4 kommer de att fi
sina ben uppskurna och bli kastade i vattnet. Traen och Sténg ir
givetvis mycket tacksamma for rollpersonernas osjilviska insats.
For detta kommer de att fi ett fint dryckeshorn i ben och silver av
Traen (virt 100 silvermynt) och av Stong kommer de att fi hans
turhjilm (en 8ppen plithjilm med smidd krona, nackskydd och
dgonskydd och ringbrynjestirke dver nedre delen av ansiktet — ser
furstlig ut f6r ndgon som passar i den, sTO 12-15).

Hur hela denna situation l6ser sig dr mycket upp till
spelledaren. Hogne och Tibirk ir ute efter att d5da Traen och ir
beredda att lita Stong ta skulden. Hravna har maktbénen Kinna
sinne si om hon fir utrymme att fdrhora folk sa kommer det snart
att visa sig att Hogne och Tibirk ir skyldiga, men de tinker inte
ge sig utan strid. Edwige och Valtaja hiller sig helt utanfdr denna
konflikt, I vilket fall som helst kommer det efter detta behovas fler
roddare da antingen Bjarkings och Stongs roddplatser ir lediga,
eller Hognes och Tibirks roddplatser.

Anledningen till myteriet ir att Hogne och Tibirk har gitt



blodsed p3 att dripa Traen, di hévedsmannen fér tvd ir sedan
vildférde sig pA Hognes yngre syster Ada, Tibirks trolovade.
Hogne och Tibirk har emellertid lovat systern att atervinda hem
med goda besked s3 de vill d6lja vem som dédat hévedsmannen.
Det kan tyckas dumdristigt att fdrséka dripa hévedsmannen ute
till havs, men Hogne hade blotat innan havsfirden och de fick
aldrig nigon chans att ta Traens liv innan avfird. Nu var deras
tilamod helt enkelt slut.

Fullmane

Fullminen nirmar sig. Om nigon av rollpersonerna under striden
med skollerna blev smittad med lykantropi si kommer det pa
skeppet att skapas ett kaos nir det under fullminsnatten helt
plétsligt finns en manulv som gdr birsirk bland holmuminnen.
Rollpersonerna kan ju givetvis ha varnat besittningen om smittan,
om de sjilva éverhuvudtaget kinner till detta symptom. Annars
kommer de smittade rollpersonerna att g3 15s pa skeppet. Hur
denna situation kommer att l8sa sig idr dven denna helt upp till
spelledaren.

Om ingen av rollpersonerna har blivit smittade av lykantropi
sa dr istillet Ejlog Flatrnas smittad av lykantropi. Detta vet dock
delar av besittningen om s de férbereder med att spinna kittingar
i foren och binda fast Ejlog i dessa. Nir sedan fullminen syns pa
himmelen s3 forvandlas Ejlég under smirtsamma skrik till en
koneulv (kvinnlig manulv) som under vildsamma utbrott forssker
slita sig ifrin kittingarna. Over skeppet hérs frukransvirda
ylningar som forst efter flera timmar overgir i gnyenden di
Ejlég behdver kétt och blod. Myrkjartan VarmalSksborne har
fitt uppgiften att mata henne da hon hiller sig férvandlad i 1110
dagar. Kittingarna har dock bara en sty p3 35, vilket gor att Ejlog
har 35 % att ta sig loss ifrdn dem (sTY 28) och hon kan férsdka
en ging varje timme. Dessa f6rs6k gor hon frimst nir Myrkjartan
kommer f5r att f5da henne d3 hennes blodshunger ir som storst
d3, vilket betyder att hon i s3 fall kastar sig éver honom forst for
att slita upp hans hals och bréstkorg. Viga-Estrid stir s ofta hon
kan beredd att sitta en vilriktad pil i kroppen pa besten. Om Ejlog
lyckas ta sig loss s dr det maximalt tv3 personer som i nirstrid kan
méta Ejlég, men glém inte bort att hon som koneulv ir sa otroligt
smidig att hon litt kan hoppa frin ena sidan biten till den andra
och skapa panik och forddelse.

Glém inte att det 4r en risk 1-3 pd 1720 att den som blir kl8st
eller biten av en manulv ocks4 blir smittad och sedan 1 p 17120 att
den smittade fastnar i manulvsformen permanent.

Hafsdronyg i sikte

Under en vindstilla dag s3 hér man Viga-Estrid vissla till och peka
ut mot babord sida. Lingt, lingt borta kan man se ett stort och
morke drakskepp. Seglet dr svart och det ser olycksbidande ut.
Kalla vindar bérjar blisa upp litt (inte tillrickligt for att segla)
och alla i besittningen borjar jobba pa att vija styrbord. Det skriks
kommandon och om nigon frigar vad som ir p4 ging sa pekar de

Koneulven Ejlog Flatrnas

Minniska. Manulv. 22 ir. Kvinna.

Grundegenskaper: Styrka 28, Fysik 28, Smidighet 32,
Storlek 14, Intelligens 3, Psyke 17, Perception 12, Spiritus
3, Karisma 3

Initiativmodifikation: -13

Skadebonus: 216

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 91 (TKP-sys: 46)

Ejlog kan utfora en av foljande attacker varje sr

Bett Fv 16, 1T10+SB

2 klor Fv 16, 1T8+5SB

Rustning: Hud rv 1

Firdigheter: Sjskunnighet Fv 10, Slagsmil rv 16,
Kroppsbyggnad rv 8, Overlevnad ¥v 5, Simma Fv 10,
Hoppa rv 7.

bara mot skeppet i horisonten och skriker » Hafsdronyg dr pé viigl«
Om Traen inte har berittat om Vargafjard och Hafsdronyg in si
gor han det lite senare. Alla som kan ro siitts att ro for bara livet.
Besittningen pd Hafsdronyg verkar ha skymtat Bekkrmerr och
borjar sitta fart for att jaga ifatt.

Hafsdronyg ir ett morkt och stort drakskepp, dir drakhuvudet
i fdren tycks frusta och vrida sig av liv. Minst 40 arpar kan skymtas
och den rusar mot Bekkrmerr i fruktansvird hastighet. Det dova
och ihéliga trummandet kan héras fran langt hill nir de déda slir
takten. Hravna ber till Storme om att fi vind, men det forblir
vindstilla och Hafsdronyg nirmar sig alltmer. Snart ir skeppet
inom pilavstind och di kan de skarpsynta se hur tvi spjutslungare
(osthemska ballistor, finns beskrivna i del 3) skjuts fram emot
foren. De avlossas, men missar (sld girna symboliska slag for
att bygga upp stimningen mer, iven om de missar). De med
bigar ombord kan skjuta mot de i besittningen pi Hafsdronyg.
Gestalterna ombord kan bara skymtas och ir morka gestalter i
ringbrynja och lider. Det gir inte att se exempelvis skelett eller
liknande, utan besittningen verkar bara mérk och skrimmande.
Pilar borja svirma over Bekkrmerr och gor hal i seglet, men det
finns dven en chans att nigon triffas. 376 pilar triffar skeppet och
det dr 25 % chans att varje pil triffar nigon ombord. Dessa pilar
ir lingbagspilar. Hafsdronyg kommer allt nirmare. Dess reling
ligger minst tvi meter hdgre over ytan och vigskummet kastas
upp vid sidan av skeppet s3 att det bildas dimma och svirt att se
ombord pa skeppet. Rollpersonerna kan hora isande skrik frin
Hafsdronyg och det ir uppenbart att det inte ir ett vanligt skepp,
utan ett ondskans skepp med kolsvart segel med dod ombord.

Precis nir ett par dnterhakar kastats ombord p& Bekkrmerr
fran Hafsdronyg bliser vinden upp och tar tag i bitens segel.
Helt plétsligt blir faran helt annorlunda! Anterhakarna spinns
i relingen och Bekkrmerr slir pi grund av vinden upp mot
Hafsdronygs frimre del. Rollpersonerna inser snabbt att om repen



Nidhstyngersvalget

inte slis av s kommer Bekkrmerr att krossas mot Hafsdronygs
for. »Slé av repen for sjutton gubbar!« skriker Bjarking och om inte
rollpersonerna lyckas med det s3 kommer fler att hjilpa till. Lyckas
de inte pa forsta rundan hér man hur skeppet knakar nir den slar
upp mot Hafsdronygs for och vatten bérjar forsa in pd styrbord
sida. Lyckas de inte sl av repen den andra rundan heller bryts
delar av relingen och skeppet kommer att licka in stora mingder
vatten efter det. Att hugga av repen kriver en lyckad attack med ett
vasst vapen som gor 3 eller mer i skada. Det finns tre interhakar
fastspinda. Om de har slagit av tvd s3 slits det tredje repet av
automatiske.

Nir skeppet har kommit loss frin dnterhakarna s vrids skeppet
upp och den allt starkare vinden blaser liv i seglet. Med vinden i
ryggen kommer dirfér Bekkrmerr att lyckas segla ifran den
mycket tyngre Hafsdronyg. Dock kommer ytterligare 316 pilar
(som ovan) att triffa Bekkrmerr och dess folk. Nir Hafsdronyg dr
ur synhall s3 tackar alla Storme att de fortfarande lever.

Under denna del 4r det meningen att rollpersonerna endast
ska fi uppleva skricken med Hafsdronyg utan att egentligen se
dess besittning eller dess hévedsman. Om nigon rollperson lyckas
komma ombord pa skeppet s3 foreslds det att den rollpersonen
stoter pd sidant tungt motstind (se del 2) att han inte kommer
dirifrin och kan delge sina erfarenheter. Detta ir egentligen
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meningen att enbart vara en aptitretande jakt (med déden i

halsgropen).

Nidbstgragersvalzer

Efter att alla eller vissa av ovanstiende hindelser igt rum
si kommer skeppet en stormig natt att borja dras mot
Nidhstyngersvalget. Det blir uppenbart redan frin lingt hall di
skeppet bérjar dras i en bagrérelse. Alla vicks och det blir genast
full fart pa seglet. Det skriks dven att roddarna ska hjilpa till att
styra ut skeppet, men vid forsoket si gir flera dror sénder. Framfér
dem kan de se en enorm vattenvirvel som slukar allt vatten i dess
vig. Synen av den ir si miktig att det dr lite att tro att det fakriske
ir ett stort odjur som ligger pi botten och drar efter andan.
Enorma vigor slir mot skeppet och driver det i en bige runt
svalget. Danet blir mer och mer 6ronbedévande och det verkar
16nl6st att kimpa emot medan virveln drar skeppet nirmare och
nirmare sitt gap. Besittningsminnen bérjar fi nigot blekt och
uppgivet dver sig.

Ju nirmare de kommer desto mer knakar det i skeppet och det
bérjar bli svirt att hilla svallvigorna utanf6r. Det bérjar luta mer

-3q9-



och mer och till slut kan de se ner i det mérka gapet medan skum
yr &ver dem och vinden obénhérligen drar i dem. Svalget verkar
bottenldst och grymt. Masten spricks och seglet flyger av. Gauk
fastnar i en tross och flyger med seglet och forsvinner i virvelns
miktiga forsar. Brymhild skriker fértvivlat efter honom innan hon
sjilv dyker i for att forsoka ridda honom. Mard tappar balansen
och bryter nacken mot relingen nir ytterligare en vig sveper
over dicket. Skeppet knakar till och bryts av pd mitten medan
skeppsdelarna sveper vidare allt djupare ner i svalget. Folk skriker
efter varandra men rdsterna dimpas allt mer av att vigorna slir
upp och ligger allt under vatten.

Det enda rollpersonerna kan gdra ir att fa tag i nigot som de
kan hilla sig i. De ska allihop sl4 varsitt svirt (-3) smi-slag och
om de misslyckas si tappar de balansen och slir sig rejilt eller
fir nigonting tungt Sver sig, vilket ger dem 2716 i skada frin TP
och rustning hjilper ingenting. Sedan ir de djupt nere i virveln,
skeppet har krossats och det enda de kan gdra ir att hilla tag
i nigot brite och forsdka hilla andan medan de forsvinner ner
under de kraftfulla strémmarna. Det ir viktigt att rollpersonerna
fir tag i ndgot brite att hilla fast vid. Lit dem sl ett vanligt smi-
slag for att kunna halla fast vid nigot (det ricker med en skold).
Strémmarna ir s starka att alla saker de bir pi sig kommer att
slitas av utom vissa klider och kanske ett (1) foremal som varje
spelare sjilv fir bestimma att deras rollpersoner haller extra hirt
i. Resten kommer att gi forlorat i svalget. Det objekt som varje
rollpersoner haller extra hirt i kommer inte att fdrsvinna i djupet.

Rollpersonerna kommer att dras ner under vattnet och maste

halla andan, vilket de kan géra i (Fys + psy)/2 sr. Direfter blir
de medvetslésa och tar 1 kp i skada for varje sk som de ir under
vatten. Nir de hamnar pa —rys/2 i kp har de dote (dirfor kanske
st ser till att de grovt skadade fir viss vird innan skeppet kommer
fram till svalget, men ir man grovt skadad si d6r man, si ir det).
Antalet sr som de ska hilla ut innan de kommer bort frin virveln
och 3ter ndr ytan ir sju och en halv minut (45 sr) om de har nigot
flytande att hilla tag vid annars kommer det att ta (55 sr). Detta
kommer att bli tufft for dem som inte ir s3 taliga, men havet ir
obarmhirtigt och kallt. Manga frin besittningen blir skadade
redan pi skeppet och fir inte tag pd nigot virke att halla tag i. Har
nigon tung rustning pa sig kommer de helt enkelt inte att nd ytan
igen pa grund av sin tyngd (har de rustning tyngre in lider pa sig
till havs fortjinar rollpersonerna att dé i detta lige.)

Exempel: Bjarking bar Fys 15, sy 12 och 51 TkP. Han har lyckats
med sitt smi-slag ombord pd skeppet och blev aldrig skadad utan
héller i en del av skeppet nir han sedan forsvinner ner i virveln. Han
kan dérfor hélla andan i 14 sr ((15+12)/2 avrundat uppét). Dérefter
svimmar han av och fdr 1 kp i skada for varje SR som gdr. 45 SR senare
har han ddrfor tagit 31 (45-14) kP i skada och har dirfor 20 kp kvar.

Det sista rollpersonerna upplever ir virvelns rasande och
miktiga framfart och hur de forsvinner ner i dess djup. Alle blir
mérke och runt omkring dem mullrar mérkret som om detta var
ett dodsvrl frin en urildrig och bortgldmd best.

FORTSATTNING FOLJER i Vattnaskymmel, del 2: I stormens 8ga.
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Ofeigur, son av Hornbori av Vestris blod

Han ir en ildre men stitlig dvirg som ir ledaren for dvirgfdljet.
Han har ett lingt vitt skigg, nigot blodbestinkt, som ligger like
en vapenrock, nerstoppad i biltet 6ver hans itgingna ringbrynja.
Ofeigurs vita hir ir flitat ver ryggen och smyckat med tjocka
guldringar. Hans blick 4r hird och bister, men ocksi en aning trott
efter en s3 ling tids vandrande. Till beteendet ir han en rittfram
dvirg som inte tvekar for att fi svar pa sina frigor. Han dr mer
oridd 4n ett skogstroll och efter ett par svepande rdrelser med
sin stridsyxa finns det inget tvivel om hans skicklighet att hantera
dvirgabilan. Stridsyxan har namnet Krovmaty, vilket betyder
blodmoder.

Han kommer att Sverleva jakten pé skollerna oavsett hur det
gir s3 att dtminstone han kan erbjuda rollpersonerna ett uppdrag
i Eiglasta senare i dventyret.

Ofeigur, son av Hornbori av Vestris blod

Dvirg. Krigsman. 152 ir. Man.

Grundegenskaper: Styrka 16, Fysik 15, Smidighet 8,
Storlek 1o, Intelligens 11, Psyke 15, Perception 8, Spiritus
8, Karisma 13

Initiativmod: +2

Skrickmodifikation: -2

Forflyttning: Land 9 m

Skadebonus: +1713

TKP: 60 (TKP-sys: 30)

Enhandsfattade yxor: (sk 13+13) Attacker Fv 10/10.
Skold: (sx +13) Fv 10/9

Vapen: Krovmaty, stridsyxa i mithril (218+4). Skéld:
Medelstor skold Bv 25.

Rustning: Ringbrynja pa bilen rv 6, Fjillforstirke lider
pa armar och ben rv 5, Dvirgisk Sppen hjilm med
ansiktsvisir RV T0.

Firdigheter: Kroppsbyggnad ¥v 10, Rustningsteknik rv 8,
Enhandsfattade yxor rv 13, Sma skéldar v 13, Avvipna
Fv 8, Dra vapen rv 10, Likevetenskap rv 7, Geografi rv
8, Slagsmal rv 10, Taktik Fv 10, Kunskap om religion
(thuldom) rv 10, Overlevnad berg Fv 10, Overlevnad
skog Fv 5, Tala dvirgiska Fv 11, L/s dvirgiska v 8, Tala
nordvrok Fv 5.

Vestri, son av Ofeigur av Vestris blod

Detta ir Ofeigurs ildsta son och den mest hirdade av sonerna.
Det gir inte att missta sig pa att han 4r en thul di hans bara

armar ir fyllda med morka tatueringar precis som hans ansikte.
Tillsammans med det mérka skiigget verkar han skyld bakom en
mask frin vilka ett par grd 8gon stirrar stint. Han gir ofta barfota
for att kinna kontakten med marken och stenen. Bergets kraft
finns inom honom och detta férborgar hela hans viisen. Han ir en
stolt, envis och tystliten, men iddel och rittfirdig dvirg.

Vestri, son av Ofeigur av Vestris blod

Dvirg, Thul. 88 ir. Man.

Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 18, Smidighet 6,
Storlek o, Intelligens 10, Psyke 16, Perception 8, Spiritus
14, Karisma 10

Initiativmod: +2

Skrickmodifikation: -3

Forflyttning: Land 8 m

TKP: 63 (TKP-sys: 32)

Tvéhandsfattade krossvapen: (sk 13+13) Attacker Fv
10/10.

Vapen: Tvahandshammare (4716).

Rustning: Ringbrynja pa bilen rv 6

Firdigheter: Thulsmide rv 8, Rustningsteknik Fv 5,
Tvihandsfattade krossvapen rv 10, Geografi Ev 35,
Slagsmil rv 10, Kunskap om religion (thuldom) rv

10, Metallurgi v 10, Retorik rv 6, Kroppsbyggnad rv
10, Overlevnad berg £v 10, Overlevnad skog Fv 3, Tala
dvirgiska Fv 10, L/s dvirgiska rv 8, Tala nordvrok rv 3.
Maktrunor: Bergets rost, Bergets son, Getfot, Jordstot,

Jirnfot, Mithrilblod, Rus, Stenhud, Urbergets kraft.

Difur, son av Ofeigur av Vestris blod

Inte lika bister som bide sin ildre bror och sin far ir han en av
dem som oftast kommer pi bist fot med frimlingar. Han har ett
kort skigg och ett vinligt leende pi lipparna. Han har ett par
storre, utstiende Sron som han hela tiden skimtar om. Difur gir
klidd i en nigot littare rustning, men har vid sidan av sitt spjut
dven ett armborst att imponera med. Han dr duktig p4 att jaga och
spara och till sittet ir han bide vinlig och hjilpsam.

Nar, son av Ofeigur av Vestris blod

Den yngste sonen ir en bitter dviirg som, dven d4 han ir stursk like
sin fader, foredrar att vara tystliten, tillbakadragen och avvisande.
Han ir inte bara yngst utan han ir ocksa fulast di han ir bide



Difur, son av Ofeigur av Vestris blod

Dvirg. Tunnelsvinsjigare. 61 ir. Man.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 13, Smidighet 11,
Storlek 8, Intelligens 11, Psyke 10, Perception 13, Spiritus
7, Karisma 12

Skrickmodifikation: +1

Forflyttning: Land 10 m

TKP: 31 (TKP-sys: 16)

Stangvapen: (sk 12+11) Attacker Fv 12 Pareringar rv 11.
Armborst: (sk 12+11) Attacker Fv 18.

Vapen: Langspjut pé 2,5 m (376), Tungt armborst
(218+8).

Rustning: Lﬁderrustning RV 3.

Firdigheter: Kulturkinnedom tunnelsvin Fv 10, Jaga/
Fiska rv 10, Stingvapen rv 11, Bestiologi Fv 10, Smyga
Fv 11, Armborst Fv 11, Geografi Fv 10, Slagsmil £v 8,
Rustningsteknik Fv 4, Kunskap om religion (thuldom)
rv 5, Overlevnad berg v 11, Overlevnad skog Fv 8, Tala
dvirgiska Fv 11, L/s dvirgiska rv 3, Tala nordvrok Fv 5.

harmynt, vilket inte riktigt déljs av hans mustasch, och har ett fult
drr over halva ansiktet. Han bir pa otillfredsstilld vrede fér minga
av de vedermddor han fitt utstd och blir dirfor ovanligt grym och

Nar, son av Ofeigur av Vestris blod

Dvirg. Krigsman. 39 ir. Man.

Grundegenskaper: Styrka 18, Fysik 16, Smidighet 12,
Storlek 1o, Intelligens 9, Psyke 13, Perception 8, Spiritus
8, Karisma 5

Skriackmodifikation: -1

Forflyttning: Land 11 m

Skadebonus: +113

TKP: 51 (TKP-sys: 26)

Enhandsfattade yxor: (sk 15+12) Attacker Fv 14/8. Skold:
(sk +12) FV 14/3

Vapen: Zalisestra, stridsyxa i rokjirn (2T8+1+17T6).
Skold: Medelstor skold Bv 25.

Rustning: Ringbrynja éverallt utom huvudet och benen
rv 6, Fjillfdrstirkt lider pd benen rv 5, Dvirgisk 6ppen
hjilm med ansikesvisir Rv 10. All metall i hans rustning ir
blinerad.

Firdigheter: Kroppsbyggnad rv 6, Rustningsteknik rv

12, Enhandsfattade yxor v 12, Smi skéldar Fv 12, Dra
vapen Fv 8, Likevetenskap rv 5, Geografi rv 6, Slagsmal
v 13, Kunskap om religion (thuldom) rv 5, Overlevnad
berg £v 8, Overlevnad skog Fv 2, Tala dvirgiska rv 9, Tala
nordvrok Fv 2.

blodtsrstig i strid. Hans yxa har namnet Zalisestra, vilket betyder
jdrnsyster.

Ginnar, son av Norkku Eldjarni av Hjans blod

Denna dvirg ir inte lika kompakt som de andra dvirgarna och
har ett mycket mildare yttre. Ginnar brukar ta av sig hjilmen och
halla den under armen d4 han sillan har lust att bira den p4 sig.
Detta beror pi att han fir skavsir p3 8ronen av hjilmen. Han har
ett kort rodblont skigg och en sorgmodig uppsyn eftersom hans
broder Finn f6r mindre 4n en dag sedan blev dript. Normalt sett
ir han en gladlynt person som girna talar om det ena och det
andra, uppskattar gott 8l och goda skimt.

Ginna, son av Norkku Eldjarni av Hjans blod

Dvirg, Smed. 71 &r. Man.

Grundegenskaper: Styrka 15, Fysik 12, Smidighet 8,
Storlek 8, Intelligens 12, Psyke 10, Perception 10, Spiritus
10, Karisma 14

Initiativmod: +2

Skrickmodifikation: +1 (+5 mot skoller pa grund av sin
himndlystnad)

Forflyttning: Land 8 m

TKP: 30 (TKP-Sys: 15)

Enhandsfattade krossvapen: (sk 12+8) Attacker Fv 10/6.
Skold: (sx +8) Fv 8/4

Vapen: Stridshammare (216+1). Skéld: Medelstor sksld
BV 25.

Rustning: Ringbrynja pa bilen rv 6, Fjillforstirke lider pa
armar och ben rv 5, Dvirgisk 6ppen hjilm rv 9.
Firdigheter: Grovsmide Fv 10, Metallurgi rv 10,
Enhandsfattade krossvapen rv 8, Smi skéldar rv 8,
Virdera v 12, Finsmide rv 10, Rustningsmakeri v 8,
Rustningsteknik rv 6, Geografi rv 4, Slagsmal Fv 10,
Kunskap om rustningar FV I0, Kunskap om religion
(thuldom) ev 5, Overlevnad berg v 5, Overlevnad skog
v 3, Tala dvirgiska v 12, L/s dvirgiska v 5, Tala
nordvrok Fv 4.

Edwige Ottefagel

Detta ir en striv kvinna med en bister uppsyn. Aven di hon ir
relativt ung syns ingen omognad eller osikerhet i hennes anlete,
utan dir syns enbart sjilvsikerheten sjilv. Tidigare var hon en
riktig skdnhet, men nu har hon ett drr dver ansiktet. Arret delar
Sverlippen pa vinster sida av ansiktet och 18per upp en liten bit
over kinden. Hennes 8gon ir iskallt bld och har en tendens att se
hotfulla ut. Hon har en férmdga att aldrig vika med blicken och
4dven den mest morska krigaren viker frskrickt undan med blicken
nir de méter hennes. Fram, frin under hennes ringbrynjehuva
tittar en blond flita fram, bunden med ett oxblodsfirgat band.



Férutom hennes irr och hennes blick si har hon en tatuering
over ansiktet som drar blickarna till sig (s3 att hon kan méta dem
med sin blick): tvirs ver ansiktet har hon en ormlik tatuering
forestillande vastermarkisk knutkonst. Edwige ir inte riktigt
klidd i en rortvakes traditionella klidsel utan 4r rustad med bade
ringbrynja och plit pi magen och armarna. Hon bir diremot
rortviktarnas traditionella skdld och yxa. Nir det dr kallare hinger
hon p4 sig den oxblodsfirgade, pilsbrimade manteln Sver axlarna,
vilket ger henne mer bredd.

Hon ir morgonpigg och sover vildigt lite, vilket ir anledningen
till hennes tilltalsnamn Ottefigel. Normalt sett 4r hon vildigt
string och iterhillsam med kommentarer och hon talar bara
i situationer didr det inte kinns krystat att géra inflikningar.
Frimlingar talar hon bara med i nédfall d4 hon inte blivit van
med spraket in, dven dd hon bott hir i mer in ett par ir. Hon
ir trolovad med Hoskuld Biornson som ocksi ir en rortviktare,
en stormlindare som konverterat. Hon ler i princip aldrig och
tveksamheten finns inte i hennes virld.

Edwige Ottefigel

Minniska. Rortviktare. 23 ar. Kvinna.

Sirskilda formigor: Onda égat (se pob6E:Rollpersonen
sidan 40), Oridd.

Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 17, Smidighet 15,
Stotlek 13, Intelligens 13, Psyke 17, Perception 10,
Spiritus 16, Karisma 15

Initiativmod: -2

Skadebonus: 113

Skrickmodifikation: -7

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 67 (TKP-sys: 34)

Enhandsfattade yxor: (sk 15+15) Attacker v 13/10 Skold:
(sk +15) Fv 12/10

Vapen: Stridsyxa av ypperlig kvalitet (218+3). Skold:
Medelstor Bv 25

Rustning: Ringbrynjehuva rv 6, Ringbrynjeskynke rv 6
(fr benen), Magplat rv 12, Armskydd i plit rv 12. Totalt
blandrustning rv 9.

Firdigheter: Rustningsteknik rv 10, Enhandsfattade

yxor v 15, Bdnekonst Fv 14, Sm3 skoldar rv 15,
Kroppsbyggnad rv 10, Retorik rv 10, Geografi Fv 12,
Slagsmal gv 13, Kunskap om nidendomen rv 10, Rida v
12, Simma rv 8, Tala vistrona Fv 13, 1L/s vistrona Fv Io0,
Tala nordvrok Fv 10, L/s nordvrok Fv 10.

Maktboner: Gudomlig andedrike, Heligt skydd, Helig
mat och dryck, Heligt vapen, Heligt ljus, Lika, Vérdnad.

Hon kommer vid inget tillfille anvinda sina maktbdner pa
andra till deras fordel, om de inte svir sina liv till Gave.

Edwige Ottefagel

Bjarking “Siorbersin” Hlodvirson

Han f6ddes i den lilla byn Syrwijk i Ejland, inte alls langt ifran
Ostmark. Han ir familjens ldsta son och begav sig av hemifrin
pa en skuta for nio ar sedan och har inte ikt tillbaka sedan dess.
Han har dock bérjat lingta tillbaka nigot innerligt, men vill inte ta
sig hem frrin han har nigot att visa upp, gdvor eller liknande till
sina syskon och en hustru vid sin sida (hans familj finns beskriven
i dventyret I kyttedens tid, sidan 3-5).

Han ir storvixt, stitlig och har lingt mérke, utslippt hir med
ett par smala flitor som hiinger ned p4 respektive sida av hjissan.
Hans skigg ir vilansat och hans yttre ir glatt. Mitt i pannan sitter
ett litet fodelsemirke som, dven om det inte dr mirkvirdigt, syns
en hel del. Kvinnor finner fddelsemirket sirskilt charmigt och
tycker att han ser mycket vacker ut. Han har haft en skallejod,
men har sedan ett par ar tillbaka litit sitt hir vixa ut.

Bjarking ir en rittfirdig och trevligkarl som ilskar friheten som
havet ger, men har nu mer och mer bérjat inse ljuvligheten med att
ha en familjen. Han har nimligen forilskat sig i trilkvinnan Bri
pa Farmyndel. Dirfor har han lovat Héggvand att han ska képa
systrarna fria och dkta Bri. Hoggvand vill egentligen inte bli av



Bjarking “Siorbersin” Hlodvirson

Minniska. Havsvarg. 26 ar. Man.

Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 15, Smidighet 13,
Storlek 14, Intelligens 13, Psyke 12, Perception 10,
Spiritus 8, Karisma 15

Initiativmod: -1

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 51 (TKP-sys: 26)

Enbandsfattade svird: (sk 14+13) Attacker Fv 14/8. Skold
(sk +10) FV 10/5.

Vapen: Slagsvird (316). Skéld: Stor Bv 30.

Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade svird v 13, Sjckunnighet rv
12, Skéldteknik rv 10, Geografi Fv 10, Slagsmil Fv 12,
Kunskap om gerbanis rv 5, Navigera rv 10, Repkonst rv
10, Retorik v 8, Kroppsbyggnad v 5, Overlevnad v 5,
Simma Fv 12, Tala nordvrok rv 13, L/s nordvrok Fv 4.

med systrarna s3 han har satt ett hdgt pris. Nir Bjarking har gjort

detta och har lite rikedom 6ver ska han bege sig tillbaka till sin

familj. Detta gdr att han nu ir extra intresserad av phitt som kan

ge honom stora summor pengar eller p4 annat vis rikedom.
Siorbersin ir nordvrok och betyder sjobjornen.

Valtaja

Denna alv har lingt, silvervitt, glinsande hir som like ett strilande
regn eller ett vattenfall, rinner nerfor hans axlar och ramar in
hans smala ansikte. Hans hy ir slit och en aning griaktig till
nyansen, vilket gor att den ser vildigt marmorlik ut. Valtajas
6gon dr vitdimmiga som en lyktgubbes dir dimman hela tiden
tycks rora sig. Detta gor blicken mycket obehaglig. Han saknar
ringfingret och lillfingret pd vinster hand. Istillet har han en
krdkt och gulnad klo frin en grip fastspind med liderband. Hela
hans gestalt dr nistan dold under en mérk kappa, men dirunder
bir han svartfirgat linne i alviskt snitt med vida drmar. Under
manteln doljer han mycket vil ett glinsande lingsvird och ett
vackert kortsvird. I en rem runt hans hals hinger nigra torkade
foderblad frin hagtorn.

Valtaja ir en gammal lotiilikja som vandrat genom och férsvarat
Bjarnskogen sedan ling tid tillbaka iven om den ir fdrtappad till
mycken ondska. Hans dimmiga 8gon kommer av ett méte med
en lyktgubbe vid en skogstjirn for nigra ir sedan. En natt nir
han vaskade sitt ansikte i en stilla killa steg en lyktgubbe upp
och forsokte locka ner honom i djupet, men istillet lovade Valtaja
lyktgubben att ge honom frid om han berittade allt han visste
om killan. Sagan han fick héra d4 var historian om Driperskan
fran vattnet och det var med den nyvunna kunskapen som han
valde att forsoka finna den férsvunna Kalahitpa. Nir lykegubben

berittat detta tog han lyktgubbens sjil och bar den med sig si att
han skulle vigleda sjilen till Dimhall nir tiden var mogen. Dirfor
syns nu lyktgubbens sjil i Valtajas blick.

Hans graaktiga, marmorliknande hud var nigot han féddes med
och alverna ansig dirfor att detta var ett klart tecken p3 att han var
utvald. Historian bakom hans fodelse ir lika mytisk som hela hans
liv. Hans moder letade efter en skadad ilva medan hon var gravid
och rikade hamna i en braskeltupps revir. Dir fdrstenades hon av
odjurets blick och skulle inte féda Valtaja forrin 52 3r senare di
braskeltuppen détt och den nya braskeltuppen uppsékt nytt revir.
Ett par alver hittade henne forstenad och tog med henne tillbaka
till alvernas bosittning dir de inte lyckades hiva forsteningen av
Valtajas moder, men vil av fostret som inte hade varit offer for
forsteningen (vilken de med magi lyckades fi ur buken frin den
forstenade kvinnan). Detta har gett honom firgen pa hans hud.
Hans moder stir fortfarande fdrstenad i alvernas bosittning i
Bjarnskogen.

Valtaja ir stillsam och tillbakadragen. Han ir inte alls
intresserad av att sprikas utan litsas att han inte forstir andra
sprik 4n alviska. Han lyssnar dock girna pa vad andra har att siga.
Han avslgjar inte att han ir ute efter Kalahitpa, utan den enda
orsaken till varfér han ska f6lja med skeppet dr for att undersska
alverljuset som fért honom hit, och detta endast om nigon talar
alviska. Han drar sig for att agera till det verkligen blir nédvindigt
d4 han inte vill piverka alldeles for manga situationer. Han
kommer dirfSr att anvinda sina firdigheter och formagor si lite
som mojligt utdver det som beskrivs 1 dventyret och kommer att




Valtaja (Harmakorppi)

Alv. Lotiilikja. 582 4r. Man.

Sérskild forméga: Ambidexter.

Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 12, Smidighet 17,
Storlek 13, Intelligens 13, Psyke 16, Perception 14,
Spiritus 17, Karisma 15

Initiativmod: -4

Skadebonus: 113

Skriackmodifikation: -3 (han kan inte lingre bli skrimd av
blotdrase, blotrese, braskeltupp, diser, draug, droktil, grip,
huvfurdrake, skogsorm, kummelgast, lindorm, logedrake,
lyktgubbe, nattulm, rotvilta, skelett, skoll och garm)
Forflyttning: Land 15 m

TKP: 41 (TKP-sys: 21)

Enhandsfattade svird: (sk 14+17) Attack v 11,
Pareringar Fv 10/10. Tv3 vapen: (sk+20) Attack Ev 10,
Parering Fv 10.

Vapen: Hopenokka, lingsvird (218+1), Gar’kynsi,
kortsvird (118+5).

Rustning: Linne dverallt utom p3 huvudet rv 3.
Firdigheter: Enhandsfattade svird rv 17, Pilbigar v

17, Tvd vapen v 15 (20, p.g.a. ambidexter), Botanik rv
13, Jaga Fv 13, Kunskap om totemism rv 13, Gémma

sig Fv 17 (27, p.g.a. lotiilikjamanteln), Kamouflage rv

15 (25, p.g-a. lotiilikjamanteln), Klittra rv 10, Retorik

FV I3, Smyga FV 17, Overlevnad skog Fv 13 (30, p.g.a.
formagan Overlevnad), Rustningsteknik Fv 3, Simma rv
10, Totemism rv 17, Kunskap om alver rv 13, Kunskap
om svird Fv 8, Navigera/Orientera Fv 10, Zoologi Fv 13,
Tala alviska Fv 13, L/s alviska v 13, Tala nordvrok rv
13, 1/s nordvrok rv 13, Tala vistréna Fv 13, L/s vistrona
v 13, Tala dvirgiska Fv 10, L/s dvirgiska Fv 10, Tala
fornvrok v 6, L/s fornvrok rv 13, Tala trolliska rv 8.
Férmdgor: Djurskepnad (korp), Djurvin, Ett med
naturen, Frvandla sig till trid, Férvirring, Grisets

vig, Hela, Horsel, Kameleont, Kattspring, Ljudlss,
Orientering, Osynlig for djur, Osynligt spit, Projektilvin,
Skogsmage, Stigfinnare, Timja djur, Vattnets giva,
Overlevnad (skog).

halla sig borta fran strider s3 mycket som méjligt.

Namnet Valtaja ir alviska och betyder “vandrare’, men
egentligen heter han Harmakorppi som betyder “Gri korpen”.
Anledningen till detta ir att han som utvald kan férvandla sig till
en korp som ir lika grd som hans egen stenlika hy.

Valtajas lingsvird dr ett mistersmitt silversvird med namnet
Hopenokka, vilket betyder silvernibb. Hans kortsvird ir ett
mistersmitt alfarkasvird som glinser med bronsliknande lyster

och kallas Gar’kynsi, vilket betyder viktarklon. Bladen runt hans
hals 4r tagna frin den vita hagtornsbusken som ligger djupt inne
i de dimhéljda delarna av Bjarnskogen. Varje blad kan frammana
en dimma med samma effekt som besvirjelsen Dimma (se poD6rR
sidan 80) om det smulas sdnder. Utdver detta har han iven en
alvisk solskuggafjél (se nedan under Havets vargar).

Generell holmuman

Detta 4r basvirdena for alla holmumin som finns med pi
skeppet Bekkrmerr. Minga av dem har modifikationer p3 en
grundegenskap eller en firdighet (se Havets vargar, sidan 28). Det
ir dock inte nddvindigt att anvinda sig utav modifikationerna
utan nedanstiende ir fullt dugligt f6r de sL som inte bryr sig om
variation,

Hogne Snorreson

Han ir en stel och tyst katl som lyder minsta vink och inte gor
nigot visen av sig. Han ir ny ombord och kiinner ingen enligt
honom sjilv. De som férsdker tala med honom far kortfattade svar,
men inser kanske att han déljer nagot.

[INT+2]

Tibirk Stamme

Denna man ir en bjisse till karl. Han ir en bit Sver tvd meter
och han sviller av muskler. Hans ansikte pryds av en potatisnisa
och tunna lippar som l3ter tinderna framtrida. Han siger inte si
mycket, ingenting fakeisket, d4 han ir stum. Ingen tvivlar dock pa
att han kan anvinda sin skiggyxa och sin skld. Precis som Hogne
ir han ny ombord.

[sTY+3, sTO+3, Retorik -3, Enbandsfattade yxor +2]

Generell holmuman

Minniska. Havsvarg. 17-50 ir. Man och kvinna.
Grundegenskaper: Styrka 13, Fysik 14, Smidighet 12,
Storlek 14, Intelligens 10, Psyke 11, Perception 8, Spiritus
10, Karisma 10

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 43 (TKP-sys: 22)

Vapenteknik: (sk 13+8) Attacker rv 14/8. Skéld (sk +8)
FV 10/5.

Rustning: Lider rv 3

Firdigheter: Vapenteknik rv 8, Sjékunnighet rv 10,
Skéldteknik rv 8, Rustningsteknik Fv 3, Geografi v 8,
Slagsmail rv 10, Kunskap om gerbanis rv 5, Navigera Fv
5, Repkonst Fv 8, Retorik Fv 3, Kroppsbyggnad v 2,

Opverlevnad rv 5, Simma rv 10, Tala nordvrok rv 10.



APpeNOIXCa.:

barNoOoUTs

Zmajokas fornkvide



i l; '. by ;\
.. I EFH Hsu‘qﬁ‘fﬂi‘

e

Tl m-u.r.:l -::loér-ﬂ

—pq et 4

L x P * '\ : mJ_p.-mk“ﬁ:FHubﬁuHMﬂar:
aoagar. Tsege _-#mmmsgamlder

gvﬂlﬂ zer bléthugur aredardrd crur ﬂ-n-rtlm:j
bJsﬂo_}.\ﬂ. bver & [rd)&&}wur.g:tlﬂ v&k—kcf ir

I
éﬂt’ﬂquﬁvc‘ﬂ _H, i’fl i ,]i', !"b = l-.i 1L L

- L ]
¥ AEF

‘ht[

PSR e

_q’\_

Sagan om Jorn och Solvei



