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FORORO

Detta 4r andra delen av iventyrstrilogin Vattnaskymmel. Hela trilogin ir skapad av
idéer frin ett ging inbitna forumister under imnet Forumisternas idventyr!: htep://
www.forum.riotminds.se/viewtopic.php?t=3339 pa forumet www.forum.riotminds.se och
som sedan diskuterats livligt i imnet Ligesrapport: Forumisternas dventyr, Vattnaskymmel!:
http://www.forum.riotminds.se /viewtopic.php?t=3363.

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

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. Att
ha tillging till Vattnaskymmel del 1: Rimhavets hemligheter ir givetvis en nddvindighet for
att forsta utvecklingen i dventyret.

Mycket néje!
- Anders



BURFAGIARNA

Runt omkring er dr det morkt och droppande ljud av
vatten ekar i det skumma utrymmet. Ni andas kall luft och
stenunderlaget ni ligger pd dr obekvimt och kyligt. Nir ni ror
pd er virker det i hela kroppen och yrseln dr snabbt framme.
Rasslandet av kedjor hors nér de slir emot stenmarken och ni
forstdr snabbt att ni dr fangslade med bojor kring handlederna.
Ekande stonanden kan horas innan ni hor Bjarkings vilkinda
rést: » Annu fler som vaknar, nu kanske vi snart kan f nagot
gjort! Jag kan knappt se er i morkret, vilka dr ni2 Ar ndgon

skadad?«

EFTER ATT FOLKET P& Bekkrmerr fdrsvunnit i djupet si spolades
en del av dem upp lingre bort, ddda och levande och blev inte
langt senare upptickta av skeppet Ergimsvandrer som leddes
av hovedsmannen Hongill Alegast. Han tog ombord alla han
kunde hitta for att linsa dem frdn utrustning. Direfter kastades
de livl3sa 3ter i vattnet medan resten slogs i bojor och férdes till 6n
Vargafjard och slingdes dir i fingenskap.

Rollpersonerna kommer att vakna upp fingade i en kall,
underjordisk grotta pa den bergiga 6n Vargafjard. Givetvis vet de
inte var de ir 4n eftersom de ir fingna under jorden. Hur lang tid
som har gitt har de ingen uppfattning om, men de flesta av dem ir
skadade och undernirda. Till riga pa allt har de 4ven inte sirskilt
mycket utrustning utan har istillet fitt ett par bojor i jirn med
en kedja som I6per frin handled till handled. Vid uppvaknandet
ir det dn ingen som vet var de ir, vems fingar de ir eller om det
overhuvudtaget finns en fri vig ut dirifrn. Diremot hiller folk sig
timligen stilla och jimrande d4 de ir skadade och di det ir rict
morke dr det svirt att se vem som ir vem. Aven kylan i grottan gor
sitt till och skapar inte bittre stimning precis.

De med normalsyn kan inte se mer in nigon enstaka meter i
grottan. De med nattsyn kan se betydligt mer men inte urskilja
mer in skepnader pi lingre in 5 meters hill. De med mérkersyn
kan se upp till PER x4 meter utan problem. Det handlar inte om
kompakt mérker men inda inte sirskilt upplyst. Det enda ljuset
som kommer ir lite ljus frdn luckan lingre bort (se beskrivning av
grottan nedan).

UPPV&k)\I AN CIC‘C

Nir rollpersonerna vaknar har redan nigra andra vaknat och
Bjarking forsoker hitta alla och fa reda pi vilka det r och vilka
som ir skadade. Alla som finns dir dr fingar och har bojor kring
sina handleder med ungefir en meters kitting emellan. Att ta sigur
bojorna utan nycklar ir praktiskt taget oméjligt, men den som vill

kan forsdka att slita av kittingen pa mitten, vilket kriver ett lyckat
slag p4 motstindstabellen med rollpersonens sty mot kittingens
sTY 25 (det gir inte att samarbeta for att fi av kirringen). Att
sliss med bojorna pa ger en modifikation pd -3. I princip alla
ir dessutom skadade, men har fitt tillbaka 1 xp pi grund av att
de vilat i en dag (alternativt har de fitt tillbaka likningsgraden
antal kp). Rollpersonernas utrustning som de lyckades ridda har
Hongills min tagit om det handlar om nigot av virde (det som ir
virt mer 4n 5 sM). Om de vill ha tillbaka det kommer de méjligtvis
att hitta en del av sin utrustning pd hans min nir de stdter pi
honom eller i deras hem i Vargafjard.

De som finns i grottan dr de rollpersoner som innu inte har
détt, samt féljande spelledarpersoner (om de inte détt tidigare i
iventyret):

+ Bjarking Hlodvirson

+ Orm Tjalveson

+ Ejlog Flatrnas

+ Myrkjartan Varmaldksborne
+ Slag-Brage

+ Sténg Fjorbaugsman

+ Edwige Ottefigel

+ Valtaja

+ Mundilfare Egilson

+ Baggblofdde

Alla dessa har de triffat tidigare i dventyret férutom de tvd
sistnimnda: Mundilfare Egilson och Baggbloféde. De andra
holmuminnen ombord pa Bekkrmerr har alla omkommit genom
drunkning. En del av dem 4terfanns ddda medan andra férsvann
spérldst bland vigorna. Mundilfare Egilson ir liksom de andra
fingslad kring handlederna men ir i 6vrigt oskadd. Baggblofdde
ir en galen man som ir fastkedjad till en tripile nerslagen i
stenmarken lingre in i grottan.

Mundilfare och Baggblofode

Mundilfare Egilson ir en tystliten man med lingt méorke och
skitigt har. Han héller sitt huvad dolt di halva hans ansikte
har blivit sénderbrint efter en kamp som slutade i att han 5l
med ansiktet i en eldstad. Han ir till stérre delen klidd i trasor.
Eftersom han varit hir lingst anser han sig vara den som har ritt
till bist saker si om rollpersonerna eller de andra har nigot han
vill ha s har han tagit det redan under tiden da de andra varit
utslagna eller skadade. Om nigon forséker hindra honom si
tinker han helt enkelt sitta dem pé plats genom att anvinda sin
kitting i slagsmal.

En bit in i morkret kan man héra morrande och argsinta
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flimtanden och den som letar sig fram dit kommer att bli
attackerad av den bindgalne Baggbloféde. Detta ir en psykopatisk
stormlindare som tidigare forndjt sig med att spritta upp
boskap med en rostig lie. Han skakar av frustration och ir
blaslagen &ver hela kroppen med blodflickar éverallt. I princip
alla hans framtinder ir bortslagna. Han ir bunden med fingsel
som de andra, men ocksi med en halsboja fist med en kitting
till en tripile nerstoppad i grottans stengolv. Baggblofode ir
extremt hungrig och har inga betinkligheter &ver att bita (med
kindtinderna) det férsta han kommer Sver som ir mjukare in
sten. Han 4r sd fran vettet att kott 4r dtbart vem det 4n tillhér, dod
eller levande. Om ingen rér sig bort till honom i grottan s3 lir de
inte behdva tampas med honom. Mundilfare kommer dock inte
att varna for Baggblofddes storda beteende.

Baggblofode

Minniska. Birsirk. 34 3r. Man.

Grundegenskaper: Styrka 17, Fysik 15, Smidighet 12,
Storlek 16, Intelligens 7, Psyke 15, Perception 11, Spiritus
6, Karisma 4

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 14 M

TKP: 66 (TKP-sys: 33)

Tvihandsfattade yxor: (sk 15+12) Attacker Fv 10/7/5/5.
Baggblofode gillar att anvinda bett i slagsmdl och gér p.g.a.
sina kraftfulla kikar 1T4+1+sB/2 i skada

Rustning: Lider rv 3

Firdigheter: Tvahandsfattade yxor Fv 12, Rustningsteknik
FV 6, Birsirk Fv 14, Slagsmal rv 12, Kroppsbyggnad rv
10, Tala nordvrok Fv 7.

Di Mundilfare varit i grottan i flera veckor innan rollpersonerna
kom dit si vet han betydligt mer in de gor och dirfor kan det
finnas en poing med att friga honom om vad han vet. Han ir dock
inte sirskilt intresserad av vad rollpersonerna vill veta och talar
bara i utbyte mot deras mat (nir de fir nigon). Mundilfare vet
foljande av virde och varje punkt kostar en maltid f6r en person
att f3 reda pa:

+ Man fir mat en ging per dag

+ De befinner sig pi 6n Vargafjard

+ De ir Hongill Alegast fangar (han vet dock inte mer om
Hongill 4n att han sett honom en ging och hért hans
namn)

+ De som inte har kommit hit av besittningen ir sannolikt

doda

Om rollpersonerna vigrar att ge honom mat si vigrar han att tala
om nigot. Om de hotar honom till livet s skrockar han bara och
siger att det vore ett enkelt sitt att slippa den hir grottan. Om de
diremot kittlar hans fotter si ger han sig direkt. Om det 4r nigot

som han inte til s3 ir det att fa fotterna kittlade d3 han redan som
liten utsattes for utstuderad kittlingstortyr av sin storasyster till

den dag han rymde hemifran.

C”)VC‘!“LCVANCJC

De av besittningen som har overlevt har i princip forlorat allt de
dger, ir skadade och en del har fotlorat nigon de ilskar. Ingen av
dem kommer att vara pa sirskilt gott humér och somliga kommer
rake av att bérja tycka illa om rollpersonerna for att de lett de
andra in i fingenskap. Om nigon av dem eventuellt détt tidigare
s& dr det bara att ignorera denna srp. Edwige och Valtaja har en
viktigare funktion i dventyret och bor dirfor ha 6verlevt utan
problem s3 hir lingt. Vad varje person tycker och tinker, vilka
skador de har och vilken utrustning de har kvar redogérs for hir
under:

Bjarking Hlodvirson

Han ir skadad och utmattad (30 xp i skada). Férutom trasorna till
klider han har p kroppen sa bir han fortfarande pi ett halsband,
en liderrem med en mork harlock (en géva fran Bri). Han fSrsoker
vara vinlig mot alla och samla upp spillrorna av sin besittning
under sig, men inom sig ir han fortvivlad. Mycket av hans rikedom
fanns pa Bekkrmerr och om han nu inte har nigot kvar si har
han inget att komma hem med efter tio ar pa havet och dessutom
har han blivit av med de pengar han hade samlat for att frige Bri.
Hans stora uppgift blir att komma tillbaka till Eiglasta med s stor
rikedom som méjligt och han ir beredd att déda for det. Han ir
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dock fortfarande en rittfirdig man, men det ir lingre inte mycket
som kan stoppa honom frin att forsdka fa tag pa ett nytt skepp
och gbra sig kapten pi en skuta sa att han kan ta sig hem igen och
kanske silja skeppet mot Bris frihet och en del annat.

Orm Tjalveson

Han ir mycket skadad och utmattad (31 xp i skada). Det han har
i utrustningsvig ir de trasiga paltorna pa kroppen och en hirdad
liderskena som ir det enda han har kvar efter Viga-Estrid (han
héll tag i henne s4 linge han orkade men hennes liderskena brast
i snérningen och hon forsvann frin hans grepp). Aven di Orm
ir empatisk s har han nu blivit initvind och sorgsen. Han kan
inte lita bli att klandra rollpersonerna for att ha lockat ut Traen
Grimskaft till detta usla 3de. Det hela gor det inte bittre att Viga-
Estrid hade talat om f6r Orm precis innan firden att hon vintade
hans barn, si nu har han inte bara férlorat kvinnan han ilskar
utan ocksi sitt fdrsta barn. Hans klandrande gér han dock for
sig sjilv och om nigon rollperson skulle be honom om nigot eller
forsdka beordra honom si tinker han neka rollpersonen detta. De
enda han bryr sig om i grottan ir Bjarking, Ejlég, Myrkjartan och
Sténg. Om nigon tycker att det dr synd att Viga-Estrid ir dod si
kommer han bara att titta p& den rollpersonen med en dédlig och

hatisk blick.

Ejlog Flatrnas

Hon ir nigot skadad, men mest utmattad (16 xp i skada). Den
enda utrustningen hon har ir trasiga klider. Hon gillar inte
alls att vara inlist i en grotta som ett byte utan forsoker hela
tiden finna nya sitt att komma loss frin sina bojor och hitta en
eventuell utvig. Det leder dock ingenvart men hon vet inom sig
att om det verkligen beh6ver komma till det si kommer hon att
komma loss och ut dirifrdn vid nista fullméine (detta om ingen av
rollpersonerna var en manulv, se Vattnaskymmel, del 1: Rimhavets
hemligheter, for i annat fall 4r hon bara allmint rastlds). Dock vill
hon hitta en utvig innan dess d4 hon inte vill déda alla hennes
vinner som finns kvar i livet,

Myrkjartan Varmaloksborne

Han ir utslagen av skador och trétthet (38 xp i skada). Hela hans
arm skars upp ombord pi skeppet, si han ir rikeigt illa diran.
Saret har nu bérjat bli varigt och den som har nigon kunskap om
sarvird forstir att siret blivit infekterat. I grottan finns det inget
bra sitt att rengora siret pd och underhilla det si att infektionen
forsvinner. Férutom trasiga klidder hiller han krampaktigt en liten
tiljd trifigur i sin ena hand. Figuren fSrestiller ett litet drakskepp
(troligtvis Bekkrmerr). Om ndgon rollperson forsdker hjilpa
honom med hans sir si kommer han innan sin déd (se nedan)
att Sverlimna trifiguren till denne rollperson. Han ir si skadad
att han inte kan gora annat 4n att ligga jimrande. Dock har han
fortrostan di han vet att han snart ska vandra till Storme och
redan har kommit pa god vig genom stormen.

Slag-Brage

Han verkar bara vara en aning blislagen och hingig men annars

redo att mucka gril (27 xp i skada). Han har slitit av de trasiga
kliderna frin &verkroppen si att han kan uppvisa sin irriga
bringa. For att ingen ska kunna trampa p3 hans mark eller ta
nigot som ir hans si ligger han ut lite stenar i grottan for att
ringa in ett omride som han menar ir hans och dit ingen annan
ir vilkommen. Han har blivit mer aggressiv och surmulen efter
denna hindelse. Att bara siga nigot nedlitande till honom kan
gdra att han blir ursinnig och vill vixla slag.

Stong Fjorbaugsman

Han ir skadad och har ett fult sir i mellangirdet (35 ke i skada).
Férutom sina trasiga klider har han bara sin fiskekrok som hinger
i kinden. Han beter sig lugnt och sansat och hjilper till dir det
behdvs, men ir klar pd punkten att han inte gillar att vara fingen
och banne mig inte tinker bli en tril. Nir han senare fir valet
kommer han hellre att vilja déden framfér trildom. Om Sténg
dog i myteriet har st friheten att byta ut honom mot annan valfri
holmuman.

Edwige Ottefagel

Vid Nidhstyngersvalget bad hon till Gave och fétlinades
gudomlig andedrike. Det gjorde s3 att hon kunde andas vatten
under 6 minuter och blev dirfr inte mer in mittligt skadad
d4 hon sjénk djupare in minga andra i kampen att f3 av sig sin
bandrustning och ringbrynja. Men nir hon sedan tillfingatogs
lade hon iven maktbdnen Lika si att hon blev frisk. Hon blev
av med sin rustning i djupet men lyckades halla fast vid sin yxa
och vid sitt halsband med en rédmailad sten formad som en
bloddroppe. Utan rustning dr hon en betagande kvinna om det
inte vore for hennes striva min och irr dver ansiktet. Kliderna
hon har pi sin kropp 4r de enkla och numera slitna linneklider
hon hade under rustningen. Yxan har dock Vringelgorm (se
nedan) fatt handskarna p3. Hon har insett att det kommer att bli
svart att ta sig ut p3 egen hand, men bidar sin tid till ritt tillfille for
att undsitta nigon annan i ett utbrytningsfrsék. Hon kommer
under fingenskapen aldrig vara hungrig eller térstig d3 hon kan be
Gave om mat och dryck. Edwige kommer dock inte att anvinda
sina boner till fordel for nigon annan om de inte svir trohet till
Gave och uttryckligen férkastar Storme och gerbanisliran. Om
nigon (av rollpersonerna) blir aggressiv mot henne kommer hon
forst ate rikta sin blick mot dem si att de forstar att hon inte ir
att leka med. Om inte detta fungerar kommer hon att utropa
maktbonen Vérdnad, sedan Heligt skydd och i sista hand forsvara
sig. Det ir inte meningen att rollpersonerna ska bérja sliss med
henne, men om de gor det s3 kommer Mundilfare (d4 han finner
Edwige attraktiv), Bjarking (d3 han ir rittridig) och Orm (d4 han
bérjat avsky rollpersonerna) ate stilla sig pi Edwiges sida for att
16sa konflikten.

Om rollpersonerna svir sig trogna till Gave och forkastar
Storme och gerbanisliran s3 kommer Edwige att ge dem mat och
dryck och hela dem. Att svira sin trohet till Gave ir ingen smal
sak. Hir 4r det upp till sL hur edgingen ska g3 till (det kanske
ricker med ett heligt [6fte eller kanske blir det tal om en blodsed?).
Om nigon rollperson skulle ljuga fér att f4 mat och helning s3

...'\-



kommer personen ind3 att forkastas av Storme och bénerna
kommer inte att paverka l6gnaren (vilket betyder att siren som
tycks lika gir upp igen och maten mittar inget). Om de efter
fingenskapen sedan inte hiller sig till sin ed s3 kommer Gaves och
den tidigare gudens vrede att ligga 6ver dem da de fdrsakat bade
deras liror och kan direfter inte piverkas positivt av nigon bon
fran dessa religioner.

Edwiges mal ir for det forsta att komma ut ifrin fingenskapen
fér att hitta sin trolovade, Hoskuld Biornson. Nir Biorn
Stormtager dyker upp i grottan (se nedan) si vill ju Edwige ha
svar pa sina frigor d4 Hoskuld limnade Eiglasta tillsammans med
honom.

Valtaja
Vid Nidhstyngersvalget si anvinde Valtaja sig av sin formiga
Vattnets gdva som gjorde att han kunde andas vatten i upp till
68 minuter vilket gjorde att han kom till ytan utan nigra skador.
Nir besittningen pa Ergimsvandrer plockade upp de andra smog
han sig ombord pa andra sidan skeppet och gémde sig under sin
mantel. Ingen upptickte honom p3 hela firden tillbaka. Direfter
smdg han sig in i grottan som de andra togs till och har p3 sa vis
hamnat i samma fingenskap. Han kan dock en ging om dagen
under en tid av 68 minuter fdrvandla sig till en gra korp och flyga
ut ur grottan for att leta mat och sedan ta sig tillbaka. Detta gér
han dock s4 att ingen mirker det.

Om det anskaffas en fackla eller annan typ av belysning (vilket

inte borde vara oméjligt, men det borde kriva en del tankearbete)
s& kommer rollpersonerna for forsta gingen att se Valtaja. Ibland
har han sin huva nerdragen s3 att hans silvriga har glinser en aning
i mérkret. Han blundar dock fér det mesta nir han vet att de andra
ir vakna och 1 nirheten d3 hans 6gon annars lyser upp i grottan.
Han rér sig dirfor s lite som majligt. Om de andra skriker att de
behéver hjilp med ljus for att finna en utvig si kan han tinka sig
att avsldja sin dimmiga ljusblick for att ge dem ljus. Nir han har
sin kappa helt omsvept s ir det ingen i grottan som ligger mirke
till hans nirvaro (gémma sig Fv 27).

Valtaja har all sin utrustning med sig men tinker inte visa sina
svird for att bli inblandad i en eventuell strid som ska kunna frita
dem utan vintar pi en bittre [6sning.

9!“0‘5‘501“?\!&

De befinner sig inne i en mindre berghila dir det finns
droppstenar frin bergets tak och en ojimn stenmark med skrevor
och stalagmiter. Hela tiden kan det héras droppande ljud av fukt
som faller frin droppstenarna. I ena hérnet av grottan kommer
det in lite ljusstrak vilket 4r det enda som lyser upp grottan en liten
aning och ligger ena halvan av grottan i ett dunkel, medan andra
halvan ir mérk. Ljuset kommer frin grottans inging. Ingingen ir
en tunnel som leder snett uppit ett par meter och sedan blockeras
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av en bastant gallerlucka. I bortre delen av grottan finns en
vattenkilla fylld med iskallt, stilla vatten. Bredvid killan, ett par
meter léingre in i grottan, mot en grottgdng som leder djupare ini
berget ir en tripile fastsatt i stengolvet och vid den ir den galne
Baggblofode fist.

Luckan ir bastant, gjord av spikade och surrade stockar,
antagligen tidigare skeppsmaster. I bida indarna av luckan ir
det grovt rep fist som fdrsvinner upp pa klippan ovanfdr, dir de
kan dras i s3 att luckan 8ppnas och sedan fistas vid marken med
oglorna i repen. Med repen s3 krivs det sTy 48 for att lyfta luckan
och dirfor dr det oftast fyra karlar som gir upp pa klippan for att
dra i repen, tvi i varje rep. Om man vill lyfta luckan underifrin s3
fir det bara plats tvi stycken for att lyfta luckan och de som lyfter
kan d4 inte ta sig ut, utan bara lyfta. Mellan de korslagda stockarna
finns sm3 hal som man kan stricka ut en arm genom men inte mer.
Tanken ir inte att rollpersonerna pd egen hand ska kunna lyfta
upp denna tunga lucka och kunna fly pi en ging.

Killan ir fyra meter frin sida till sida och stricker sig ungefir
tre meter ut frin bergsviggen. Den blir snabbt djup och redan
en manslingd ut i killan finns en kant som gbr att killan blir tre
meter djup mot bergsviggen. Det gir dock inte att se i det mérka
vattnet di det ir morke dverallt och vattnet dr dessutom iskallt
sd den som befinner sig i vattnet lingre in en minut kommer att
bérja forfrysa.

Baggblofode ir beskriven ovan och kommer att nir nigon
nirmar sig att kasta sig fram emot dem for att f3 tag i nigon. Han
slinger sig si kraftigt att hans tjocka tunga stricker sig lingt ut
ur hans mun och gurglande ljud kan héras. Hans skitiga hiinder
forsoker greppa folk s att han kan dra dem till sig och tugga pa sitt
byte. Om man vill djupare in i berget i gingen bakom Baggblofsde

s miste man forst tampas med honom.

Triil:c&l.e‘c

Varje dag dyker det upp lite rester som slings ner genom luckans
haligheter. Det ir halvitna frukter, kdttrester och gammal potatis
och rovor. Den mat som kommer ir inte mycket, den ricker knappt
till alla som vill ha. Om nigon tar extra ir det nigon annan som
fir mindre eller inget. Efter tre dagar fir fingarna i grottan besdk.
Fyra havsvargar drar upp luckan och sex rustade och bevipnade
min gir in i grottan. Nir luckan ir uppdragen si kommer tre av
de fyra havsvargarna som dragit upp luckan att komma ner for att
vinta utanfor. De sex som gir in dr Styvbarding, Vringelgorm och
fyra andra min med lngspjut. Om nigon forsoker ta sig fram eller
ut s hindras de av de fyra minnen med lingspjut.

Styvbarding ir en kort man med bred &ppen mun och stora
utstiende tinder som tycks spreta ut ur munnen i ett elake grin.
Over stérre delen av huvadet hinger fuktigt brunt hir och hans
smala dgon tittar 4n hit in dit med sin flackande blick. Han bir ett
svird vid sin sida. Vringelgorm ir en reslig man med kalt huvud,
stirrande &gon och ett hakskigg i en flita. Han bir ett tungt
armborst laddat och redo och pa ryggen har han Edwiges yxa.

Sa fort de fyra minnen kommit in i grottan si ir de tvd
spjutminnen redo att spjuta och Vringelgorm ir redo att avfyra
sitt armborst. Dagsljuset lyser in bakom dem och de kan gott och
vil se de som nirmar sig, men rollpersonerna ser de som kommer
i motljus och har dirfor svirt att skonja deras drag mer ingende.
Styvbarding tar till orda med en skrinande rost:

»Upp och hoppa, fingar! Ingen idé att fortfarande leka
skadad. Upp och hoppa! Still upp hér s att man kan se erl«

Innan alla har hunnit stilla upp fortsitter han sitt skrinande:

»Ni dr Hongill Alegast féngar. Han dr den drade
hévedsmannen pd fagra Ergimsvandrer. Han rdddade era liv
bortom Nidbstyngersvalget och de tillhér dérfor honom nu.
Jag dr Styvbarding, hans mittrumsman och det hér bredvid
mig dr Vringelgorm, Ergimsvandrers utkik. Vi dr hér for att
informera er om att ni har tagits till Vargafiard... Vinta hir
nu, om man bortser fran gode herr Baggblofode si ska ni ju
vara en till. Vem saknas?«

Om rollpersonerna ser sig omkring ser de att minst tvd saknas,
Valtaja och Myrkjartan. Valtaja syns inte till medan Myrkjartan
ligger en bit in, fortfarande dédligt sirad. Om rollpersonerna har
varit med om en massaker eller strid innan detta s3 fir sv helt
enkelt modifiera Styvbardings uttalande. Han néjer sig dock med
ett enkelt svar som att resten dr déda eller att den siste ligger och
spyr blod lingre bort. Han fortsitter efter ett tillfredsstillande
svar:

»Ni har tagits till 6n Vargafjard dit ingen kommer utan att
ge av sitt liv — vi vill ju inte att ni rdnner ivig och avslojar
var ni fann oss eller bur? He, he, sant dr livet, ndr det inte dr
stryk eller pina sd bérjar brunnen sina. Jag ska dock ge er ett
val som inte mc‘ingafdr. Antingen accepterar ni hér och nu att
bli tréilar sG kommer vi tillbaka om ett par dagar och skéir av
er tunga och brinner munnen pd er med brannjirn eller sd
accepterar ni inte detta. Om ni inte accepterar att bli trilar
sé hugger vi helt enkelt ibjdl er. Du dér, vad fdr det bli? Trdl
eller dod?«

Nir han siger detta drar han ett bredsvird, redo att stdta Bjarking
ibuken. Bjarking vet forst inte vad han ska séiga, men svarar snabbt
»Tril«, Sedan kommer Styvbarding att friga var och en »Tril eller
déd2«. Hir far rollpersonerna ett val, antingen siger de »Tril« och
da gir frigan vidare eller s3 siger de »D3d« och d ler han fult och
kor svirdet i buken pa rollpersonen si att rollpersonen faller till
marken och bléder till d6ds (ett mycket diligt val att gdra siledes
— om det inte beror pi personliga skil - och det leder endast till att
spelaren fir géra en ny rollperson). Nir svirdet pekar pi Edwige
och Styvbarding stillt henne frigan s ger hon honom onda 6gat
och han tar ofrivilligt ett steg tillbaka. Med myndig stimma siger
hon:
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Sténg hugger till och Styvbarding fér sitt

»Jag viljer inte doden och gora mig till tril kan ni ju alltid
forsokal«

Styvbarding fir ett avskyvirt leende pi lipparna:

»Ab, en eldig, liten snirta. Vi fir snart se vad du kan géra
med en mun du varken kan tala eller tugga med!«

Stong Fjorbaugsmans offer

Detta hinder som tidigare nimnts endast om Stdng inte dog
redan ombord pd Bekkrmerr. Nir Styvbardings svird pekar pa

Stdng sé svarar Stong innan frigan kommer:

»Jag viljer dod. Att bli tril dr inget val for mig. Jag lever
fredlss idag for att jag dripte de som tidigare forsckte gora mig
till trél for ett brott jag ej begdtt. Ni far mig aldrig att bli en
trl, jag viljer hellre doden. «

Styvbarding bara skrockar elakt.

»Tro inte att det dr mer hedervirt att vilja doden. Jag ska
skdra upp din buk sd att dina indlvor faller ut. Och medan
du dor som en bund kan jag pissa pd ditt lik. Efterdt blir du
hundmat 4t strovarbundarna vid bryggorna, mer dn s dr du
inte var...«

Lingre dn si hinner inte Styvbarding i sitt férolimpande innan
Stong snabbrt slar till klingan si att Styvbarding tappar greppet om
den och Stong fingar upp den i sin svirdshand. Med en snabb stst
kér han bredsvirdet djupt in i Styvbardings buk, vrider till klingan
och for den kraftfullt upp mot bréstkorgen si att Styvbarding
nistan lyfter frin marken innan han faller thop med bukens
innehll hingandes utanfdr. Inte mer in ett Sgonblick direfter
sitter tvd lingspjut i Stdng som hostar blod och dor av alla sina
skador. De fyra spjutmiinnen gor sig redo pi att spjuta fler om s
behdvs och Vringelgorm riktar snabbt in sitt armborst pi Edwige
som ir pa god vig fram, men stannar tvirt. Med dov rést forklarar

Vringelgorm:



»Ni som dr i livet, vare sd och ta inte ett stegfmm om ni inte
vill till doden fara. Tag istéllet steget bak och ligg er till vila for
ni dr nu Hongill Alegast trilar.«

Edwige tar ett steg tillbaka med mérk blick. Om nigon av
rollpersonerna anfaller s3 fir de ett armborstlod i huvudet. In
i gingen har nu ytterligare tvd spjutmin uppenbarat sig. En
av dem drar ut Styvbardings lik dirifrin, men fSrst efter att
rollpersonerna lugnat ner sig och rért sig tillbaka in i grottan.
Stdngs kropp far ligga kvar nir de gir dirifrin och stinger luckan.
Om rollpersonerna till riga pa allt skulle attackera si kommer
den fdrsta rollpersonen att fi en skiikta i huvudet frin ett tung
armborst och de tvd spjutminnen kommer att gora sitt for att
forsvara utgingen medan de retirerar. Om st vill gdra hela striden
dramatiskt kan en rollperson litas komma Vringelgorm in pi
livet s3 att de faller bak mot 8ppningen. Vringelgorm kommer
di att skrika »Slipp luckan!« Om detta hinder si fir den
rollpersonen ett val: antingen attackerar han Vringelgorm eller
sd rullar han ner f6r gingen in i grottan igen. Om rollpersonen
stannar kvar sd kommer luckan att dundra ner &ver huvudet pd
honom och géra 5T6+2 i skada i huvudet medan luckan klipper
av Vringelgorm pa mitten. Om rollpersonen rullar ner for gingen
in i grottan s kommer Vringelgorm att rulla ut innan luckan slar
ner. Rollpersonen vill i det kritiska liget antagligen ta sig ut, men
dir vintar spjutmin som kommer att spjuta rollpersonen s3 att
han inte kommer upp och kommer d3 istillet bli mosad av den
fallande luckan. Blir det en strid hir s3 gér den smaskig, men den
ir verkligen till rollpersonernas nackdel, s3 att strida dr i hog grad
inget att rekommendera.

Myrkjarcars dod

Myrkjartan Varmalksborne har sedan de vaknade i grottan varit
mycket svirt sirad. Han har legat jimrande i sirfeber och hans
arm har blivit infekterad och han har inre blédningar. Edwige har
vid tillfille forsoke fa honom att svira trohet till Gave och forkasta
Storme och gerbanisliran, men han har bara skakat p3 huvudet
och kallat henne »otrogen hynda« varpa hon limnat honom it
hans 6de.

Atminstone Bjarking iir dir nir han helt plétsligt grimer sig av
smirta. Han ser pa de som stir i nirheten och hiller sitt dédstal:

»Att det ska vara sé svdrt att slita sig ifrdn kroppen, det trodde

jag aldrig... Ni ér goda mdn och kvinnor som stdr runt mig
med dystra miner, det vet jag. Men tyck inte synd om mig
for... det dr jag som ska tycka synd om er nu ndr jag limnar
er kvar i denna elindiga bergshila medan jag sjélv hittat en
flyktvig. Jag far nu en mdojlighet att triffa den gud som jag
genom hela mitt liv kimpat for. Jag har levt ett gott liv och har
inget att frukta... [host, host]

... Nar den vinden sveper en mdinskas gestalt

kéinner bon strax bur dess kyla svalkar

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

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

ger kroppen vila och vederkvickelse

Detta dr Stormes hjiltevind!

Myrkjartan, fodd vid Varmalok

du kiampade vdl och togs med i Stormes grepp
Nu en del av bhjiltevinden som stirker oss med varje
andetag...

Jag hor bans rost mullra som dskan, mina sinnen skakar
och min sjél darrar i vinden som sliter mig. Jag ser nu vigen
framfor mig... Hilsa min bror, min hustru och mina tre
dottrar i Magnerym att jag... kommer att vinta pé dem vid
Stormes sida. Jag kommer att vaka dver er... «

Med dessa ord limnar Myrkjartan livet och beger sig genom
stormarnas hav mot Stormes rike.

BIOT‘N S‘COT‘m‘C&SCT‘

Inte alls sirskilt linge efter triltalet kommer luckan iter att
Sppnas och en ildre man knuffas ner i grottan innan luckan
iter faller p3 plats. Den gamle mannen ir Biorn Stormtager som
Hongills mannar plockat upp frin en trasig eka ute till havs. Med
en skrovlig och brummande rést siger gubben:

»Det var minsann morkt i den hér tronsalen!«

Han ser ut att vara en gammal och sliten man. Nir han reser sig
upp och borstar av sig kan man se att han ir en itgingen man.
Hans tunna, gria hir ir slitet och ticker lingt ifrin hela hjissan.
Hans 8ronsnibbar saknas likvil som hans nistipp och en del av
underlippen. I munnen har han inte sirskilt minga tinder att
hurra f6r utan endast ett par enstaka gaddar som tittar fram.
Han saknar iven alla fingrar utom pekfingret och tummen pi
vinsterhanden och lillfingret pa hogerhanden. Dessutom saknar
vinsterfoten tvd tir. Annars har han en munter uppsyn och ir
klidd i ett par slitna hosor och en gammal filt som han har runt
axlarna.

Biorn ir gladlynt till sittet och later sig inte nedslas av nigot.
Han trallar girna for sig sjilv och hittar alltid p3 nigot att syssla
med dven om det bara dr att hilla utkik ut genom luckan eller rista
ndgot i grottviggen. Han kiinner givetvis till Edwige och blir glad
av att se henne.

Han ir en gammal krigare som i sina unga dagar tillsammans
med 11 andra grova krigare bestimde sig fr att vandra over
Vindpina (se Osthem sidan 21) under vintern for att stirka sin



tro till Storme. De visste inte att det skulle bli en vargavinter
och den enda som kom fram var Biorn som var belamrad med
koldskador. Han fick sitt namn Stormtager till priset av elva
vinner, nigra fingrar, tr, en del av underlippen, nistippen och
bida 6ronsnibbarna som frusit sonder. Efter detta reste han en del
over haven, men direfter slog han sig ner i Eiglasta efter att han
dir hade funnit en kvinna som han kom att ilska. Tillsammans
fick de sonen Hoskuld som skulle viixa upp och bli en kraftkarl.
Sjilv var han nojd med att forsdtja sig som fiskare. Biorn gillade
aldrig att Hoskuld forilskade sig i en utlindsk kvinna och
limnade gerbanistron bakom sig. Nir Hoskuld kom tillbaka
fran sin trining som rortviktare si kunde de bida inte halla sams
eller samtala med varandra. En dag bestimde sig ind3 Biorn att
tvinga med Hoskuld pa en fisketur. Fisketuren utmynnade i ett
gril medan stormen tog tag i dem och innan de visste ordet av
sd var de skiljda i ovidret. Biorn vaknade upp p4 Todeshjall (se
nedan) dir han sig d6da réra sig. Han trodde att han sjilv var dod
men inte kunde komma till vila férrin han iter funnit sin son och
forlatit honom. Han lyckades dock smyga sig ombord pa skeppet
Hafsdronyg och kunde med hjilp av en gammal eka som fanns
pa skeppet ta sig dver havet mot Vargafjard dir han togs tillfinga.
Han tror sig ha varit i dodens rike och han vet var det ligger. Han
soker nu efter sin son for att férlita honom.

Det drdjer inte linge innan Edwige Ottefigel ligger mirke till
den gamle mannen. Hon kommer genast att g fram till honom
med orden:

»Ar det du Biorn? Biorn Stormtager, svara migl«

D4 Biorn har blivit munter av sin galenskap kommer han att
bli glad &ver att se henne och stricka ut armarna for att forsoka
omfamna henne.

»Némen, se dr det inte lilla Edwige! Antligen ett anlete man
kéinner igen.«

Edwige ir lagom road och hiller gubben p3 armlingds avstind.
Hon vill veta var hennes fistman, Hoskuld ir och vad som
egentligen hinde for dver ett halvr sedan pi deras fisketur. Hon
vill ha svar, men kommer snart att inse att Biorn ir frin vettet.
Biorn kan svara:

»Min son dr forsvunnen, kanske i havets djup, i kéftarna pd

Nidhstynger, han kan vara kastad ét 6dets nyck i sérfeber eller
sé dr ban bara vilse pé haven. Nir han gav sig ut pd havet

Biorn Stormtager - skabbig men glad



sade ban att han kimpar med vdr tvist for att han ska kunna
leva med dig, Edwige! Jag kommer fran dédens hallar — Ja, se
jag dr inte av vanligt kott och blod! Jag kom ej till min vila efter
stormen pd havet utan insdg att endast genom att acceptera
min sons kamp och drivkraft kan jag forlata honom och fé vila
i Stormes hallar. Jag mdste finna honom...«

Om rollpersonerna ir klipska reagerar de pa detta. Aven om den
gamle mannen tycks galen siger han att han kommer frin dédens
hallar. Enligt sagan om Jorn och Solvei skulle Gjafvalder vakta
porten till dddens hallar (Todeshjall). Om de kan fa reda pa att
Biorn varit dir kan de ocksd fi reda p4 att den gamle mannen ir
timligen siker p4 att han hittar tillbaka dit. Om di den gamle
mannen kan visa dem vigen si kanske de kan hitta Zmajoka. Om
spelarna inte reagerar pi detta s kan st alltid lita Biorn vid valda
tillfillen upprepa att han kommit tillbaka frin dédens hallar dir
de déda vandrade utan att finna vila. Endast som en sista utviig ska
sL ge en ledtrdd om att rollpersonerna har hért om dédens hallar i
Sagan om Jorn och Solvei.

Edwige ir inte siker p4 vad hon ska tro eller tycka om Biorn.
Forst blir hon timligen dvertygad om att han har drinke Hoskuld
och ser pd honom med avsky, men efter ett tag inser hon att Biorn
verkligen vill hitta sin son och ser inga problem med att de har
samma mal s linge gubben haller sig ur hennes vig.

Om nigon av rollpersonerna frigar om en beskrivning av
Hoskuld Biornson sé berittar Biorn stolt:

»Han dr en kraftkarl av sillan skddad sort med morkt
bjérnlurv pé hjdssan och stélets kraft i blicken. Trots att han
blivit en rortviktare och gdr i deras mundering si béir han
alltid stolt den ulvpils han fick av mig redan som liten. Utan
sin rustning kunde idioter och spelemdn fé for sig att han var
en niding, dd ban led av halsfeber: han var alltid frusen om
halsen och behovde en halsduk att vira in den i. Men den som
kallade honom niding dérfor lirde sig en lixa dér och dd, det
ska jag tala om for erl«

U‘CFOT‘Sk-ANC{C‘C AV SrO‘C‘C&N

Forr eller senare kommer rollpersonerna att vilja utforska grottan,
vad som ligger bortom bergahilan. De kan skénja en grottging
bakom Baggblofdde, men det stora problemet ir att ingen kan ta
sig dit just pd grund av Baggblofode. Fér att komma forbi honom
s miste man helt enkelt besegra honom i slagsmil. Glém dock
inte bort att den psykopatiska grottfingen ir bade listig och helt
frin vettet. Han kan litsas vila, sova eller annat for att fa folk att
komma i nirheten eller viga gi forbi, men nir de intet ont anar si
kastar han sig 6ver dem och biter for allt han ir vird, for han ir
sugen pa kott!

Nir de vil kommit f6rbi honom (se hans virden ovan) s finns
det en grottging bakom. Gangen leder djupare in i berget i en

kringelkrokig ging ungefir 15 meter innan den tar slut. Hir dr det
mérkt. Om rollpersonerna kan fi tag pa en ljuskilla eller nigon av
dem har mérkersyn s kan de se att ett mindre ras ticker vad som
antagligen ir en mindre ging. Gangen tar ungeféir en timme att
avticka frin de rasade stenarna. Bakom kan man se en tunnel som
inte ir alltfér hdg, endast en halvmeter och s tring att endast de
med sT0 13 eller mindre kan ta sig igenom.

Gangen fortsitter en bit dver femtio meter, men det kinns som
flera hundra meter nir de kryper. Den slutar i en 8ppning som
leder ut i en mycket bredare grottging (mirk vil att det 4r Hongill
och hans mannar som anordnat raset for att hilla folk borta frin
den inre grottan, men att de ir vil medvetna om att de inte leder
till frihet). I gingen kan man héra det droppande ljudet fran fuke
och om de kan se i morkret si mirker de att marken lutar lite
nedit och en tunnel leder djupare ner i berggrunden nedanfér ett
par etapper med klippblock. Nedanfér klippblocken fortsitter
tunneln som smalnar av en aning innan den Sppnar upp sig i
yttetligare en grottsal. I grottan finns tre saker av intresse. Ungefir
mittigrottsalen finns skelettet av en hare. I bortre delen av grottan
fortsitter ytterligare en gdng. Vid ena kanten av grottan kan ljudet
av forsande vatten héras alle tydligare.

Hur skelettet
Skelettdelarna kan vara av intresse om man vill ha nigot att sitta

frin haren kom dit forklaras nedan.
upp hiret med eller géra sma enkla verktyg i ben, eller ha benbitar
att forsdka spd i

Gangen som fortsitter i bortre delen av grottan leder in ungefir
10 meter 1 beckmérker och slutar abrupt med en vigg. Viggen ir
dock mjuk som om det vixte lav eller mossa pa den. P4 marken
ligger en ddd varg dvervixt med mdrk mossa. Mossan som vixer
pa vargen och har vixt upp pi viggen ir svartmossa (se Jorges
bestiarium sidan 140). Om nigon rollperson rikar ta pa den eller
nudda den si kommer de att inom ett par 8gonblick kinna en
ofantlig klida och sedan kommer svartmossan att borja vixa pa
den personen som kom i kontakt med mossan. Mossan kommer
att gora 1 kP i skada for varje runda som gir och efter 5 sr har
mossan tickt den kroppsdel som forst kom i kontakt med mossan.
Direfter kommer mossan att sprida sig till nirliggande kroppsdel
och ticker dven den pa 5 sr och s vidare. Efter ssmmanlagt 35
sk kommer hela personen att vara tickt med svartmossa om
inget hinder innan dess. Varje runda frin runda 1 till runda 35
tar rollpersonen 1 xp i skada i den kroppsdel som svartmossan
vixer p (man kan siledes max f3 5 kp i skada i varje kroppsdel).
Direfter kommer personen att ta skada frin totala xp med 1 kP
per dag av inre blddningar (under denna tid da personen ir ticke
med svartmossa liker denne inget med hjilp av likningsgrad).
Efter att tre kroppsdelar har blivit tickta fir offret svartfeber.
Denne miste da fyra ginger per dag sl ett slag mot psy for att inte
bli aggressiv och gi birsirkaging. For varje kroppsdel utdver dessa
som dr tickea s fir personen -2 p3 psy nir det giller det slaget.
Om offret inte fir nigon hjilp kommer denne ofelbart att dé
inom ett antal dagar. Fér att bli av med svartmossan si miste man
brinna bort den, vilket gor 176 kP i skada for varje kroppsdel.

Svartmossa vixer vanligtvis i skogen. Fér sjuttio 4r sedan
rikade en p3d 6n kringstrévande varg som just fingat en hare



vidrdra en sten, pd vilken det 13g svartmossa. Av smirtan borjade
den springa runt som en galning och letade sig in i grottan dir
den i grottsalen tappade haren och sedan lite senare dog lingst
in i gingen. Svartmossan har sedan dess livnirt sig pi vargens
balsamerade kropp och bérjat vixa upp pi stenviggen.

Vid ena kanten av grottsalen finns en liten spricka i grottgolvet.
Det ir dirifrin ljudet av forsande vatten kommer. Sprickan ir
vildigt smal, ungefir 5 cm bred och l6per en halvmeter genom
golvet. Eftersom det 4r morke dr det svirt att se ndgot, men det ir
uppenbart att det ir en underjordisk flod som 16per under grottan.
Man kan dock inte ta sig ner till floden genom golvet utan riktiga
verktyg, men det kan ge en ledtrdd om ursprunget av vattenkillan
i den fdrsta grottsalen dir de alla satt fingna. Troligtvis kommer
vattnet ifrin den vattenkillan frin trycket frin floden som brusar
alldeles under.

Nigon vig ut finns dock inte. Grottgingen leder ingen annan
vig utan den enda vigen hirifrin ir tillbaka till fingstsalen. Den
som lagt mirke till den underjordiska floden och slinger ett skarpt
6ga pi vattenkillan i fingstsalen kan mirka att det nigon ging di
och d4 bubblar till en aning i vattnet.

FLC‘k‘CeN

Rollpersonerna kan egentligen vara i grottan hur linge som helst.
Nir de har varit i grottan i tre dagar s kommer havsvargarna och
haller sitt triltal (se ovan) och efter ytterligare tre dagar kommer
en grupp om 10 stycken havsvargar med Vringelgorm i spetsen for
att skiira av deras tungor och brinna siren. Om de vill behilla sina
tungor fir de antingen slass eller fly ddrifrin innan de kommer dit
igen.

Nir de flyr dr det visentligt att Edwige och Biorn f8ljer med.
Valtaja fdrvandlar sig till en korp nir de har fdrsvunnit ner i vattnet
och tar sig ut ifrin grottan for att gomd vinta pi dem i Vargafjard.
Ingen vill dock stanna i grottan si om nigra bestimmer sig
helhjirtat for att fly s3 hinger alla pi. Med det sagt ir det inte
sikert att alla 6verlever flykten. Edwige och Biorn kommer dock
att dverleva. Bjarking, Ejlég, Slag-Brage och Mundilfare kommer
dock att gora sitt bista for att hinga med.

I vattenkillan i grottan finns en liten vattentunnel som leder
ner till en fors under berget som vidare I6per ut mot havet. For
att kunna ta sig ut krivs det bide mod och god fysik d4 det ir
beckmorkt och det krivs att man hiller andan under en ling tid
i iskallt vatten. Férst miste nigon dyka ner och plocka undan
de stenar som ticker vattentunneln och direfter kan man dyka
ner och simma ut i vattenfloden. For att lyckas ta sig ner till
vattenfloden miste man dyka ner under vattnet i vattenkillan och
ta sig igenom en liten vattentunnel genom att dra sig fram i den.
For att lyckas med detta krivs ett lyckat firdighetsslag for Simma
och ett lyckat smi-slag. Om man misslyckas med Simma s4 klarar
man helt enkelt inte att dyka ner i vattentunneln pd grund av
djupet eller det iskalla vattnet. Man fir dock forsska 3 ginger
innan man ger upp (varje dag kan man forséka 3 ginger). Om
man misslyckas med smi-slaget s3 tar det bara lingre tid att ta sig
igenom vattentunneln.

Nir man har tagit sig igenom vattentunneln glider man ner
i forsen dir man obdnhérligen forst utan egen vilja dras genom
den kraftfulla strommen. Hir ska varje rollperson sli ett rys-slag
och ett pERr-slag. Har man misslyckats med det tidigare smi-
slaget s3 fir man -3 pd rys-slaget. Fys-slaget slis for att se om
rollpersonen lyckas halla andan. Alla rollpersoner som har svurit
sig till Gave kommer med Edwiges hjilp att kunna andas under
vattnet utan problem och behéver dirfor inte sl3 ett Fys-slag. Om
Fys-slaget misslyckas kommer rollpersonen att tappa andan och ta
sammanlagt 10 xp i kvivningsskada p3 vigen ut och dessutom fi
-5 pa PER-slaget. PER-slaget slis for att rollpersonerna ska kunna
firdas med strémmen utan att sld i huvud eller andra kroppsdelar
i bergviggen. Ett misslyckat pER-slag innebir att rollpersonen tar
3716 i skada i slumpmissigt vald kroppsdel d3 kroppsdelen slir in i
massiv sten eller vassa stenblock efter ett vattenfall eller niir forsen
svinger.

Oavsett om rollpersonerna lyckas eller misslyckas med sina
slag efter att de kommit ner i forsen si kommer alla att spolas ut i
havet. De som détt p vigen kommer att flyta upp som lik till ytan
och de som blivit medvetsldsa likasd. Dir de spolas upp i havet
ir vattnet iskallt och mérkt och nirmare 6n sldr brinningarna
kraftfullt mot hga klippor. Klipporna leder in i en fjord dir man
kan se en handfull skepp och en bosittning.




VARGAFIARO 1 LAGOR

Ni ligger i det iskalla vattnet som gungar upp och ner medan
brinningar sldr emot flordens bergsvigg. Det dr svdrt att halla
sig dver ytan och varje anstringt andetag skapar frustande
dimma i luften. Den forsta tanken som slr er dr att ni dr
glada att ni kom upp ur vattnet mer dn ett par stenkast ifrin
bergsviiggen, annars hade ni ofelbart krossats i brinningarna.
Hirifrdn kan ni i fjorden se hur det mérka vattnet forsvinner
in mellan ett par hoga bergsviggar dér det skymtas dtminstone
en handfull skepp vid vad som inte kan vara nigot annat dn
en liten bosdttning. Medan ni fortfarande har en sista uns
kraft kvar i era kroppar simmar ni genom det bitande vattnet
mot den lilla hamnen med kunskapen om att ni antagligen
dtervinder till samma personer som bestimt sig for att silja
era liv. Men att stanna i det isande vattnet dr inget alternativ
om ni inte vill g en djup vattengrav till motes.

Medan ni simmar nirmare flordmynningen sdnker sig
skymningens morker och det dr forst ndr ni ser en eldsflamma
blossa upp inne i florden som ni ligger mdrke till bur ett av
skeppen borjar fatta eld. En mork best, en drakorm, glider
in i florden inte mer Gn ett stenkast ifrdn er och ni hor dess
enorma vrdl eka 6ver trakten. Efter att den virsta skricken
lagt sig ser ni bur det plotsligt avfyras eldpilar frin den mérka
besten mot de andra skeppen. Ni inser nu att det inte dr ett
odjur som simmat in i forden utan ett stort morkt skepp.
Trumpetstotar borjar brola och bara ett par simtag senare hor
ni bur folk skriker éverallt, rop om undsdittning, ordergivande,
sdrsmdrtor. Ljudet av strid driper den tidigare fridfullbeten
och ni simmar in i hamnen medan batalj pégér.

OM ROLLPERSONERNA LAMNAT fingenskapen i grottan medelst
vattenvigen si ir det enda sittet att komma iland genom att
simma in i hamnen. Runt 6n l6per nimligen en hdg bergsvigg
som visserligen gar att bestiga, men om man simmar nirmare sa
kommer man att krossas mot bergsviggen i de stormande vigorna.
Om rollpersonerna lyckades sla sig ut frin grottan si stir de bara
ett stenkast ifrdn bosittningen Vargafjard och kan blicka ner éver
den lilla hamnen.

Vargafjard

Detta ir en liten bosittning skapat av flera skepps besittningar
av havsvargar och fredlésa min och kvinnor. Vargafjard ligger i en
smal fjord pa en liten 6 (med samma namn) mitt ute i Rimhavet,
runt 150 mil 8ster om Fynhem‘ Bosittningen bestir egentligen
bara av ett gytter av mer eller mindre diligt uppstillda byggnader

och en hamn. Avsaknaden pa riktiga hantverkare har gjort att
lainghusen i minga fall ir provisoriskt gjorda och ofta byggda
mot bergsviggen. Syllstockarna ir likvil provisoriska och det ir
ovanligt med vackra dekorationer. Byggnaderna som finns hir
uppskattas vara runt fyra till fem tjog till antalet och det aktuella
invinarantalet rdr sig kring ungefir 300 personer (inklusive barn).
Antalet barn ir ovanligt litet, men det finns inda cirka 50 barn.
Det kan tyckas konstigt att de valt ett s3 avligset stille att gdmma
sig och man kan tycka att plundringstigen borde kosta mer in de
smakar, men faktum &r att det bara tar ngra dagar extra att ta sig
till Vargafjard in till Eiglasta via Saaga och deras plundringstig
gér oftast inda bort till Mittland dir de kan réva enorma skatter.
Ett plundringstig pigir alltsa ibland i flera ir och just nu planerar
de inget i tiden snarliggande plundringstig.

Pi grund av fjordens branta bergsviggar ligger bosittningen
en bit hégre upp 4n hamnen och en stenig vagnsvig leder upp till
husen. P3 en holme som sticker ut éver fjorden stir en gammal
stenborg. Borgen ir helt rund och byggd i tre viningar. Ett par
stora ldnghus har byggts till i anslutning till stenborgen som iven
den har reparerats med bide tri och sten. Frin borgen ligger
resten av alla linghus utspridda &ver de branta klipporna i nira
anslutning till varandra. Hamnen bestr av tre stycken tribryggor
utbyggda frin en pir bestiende av ansamlade stenbumlingar.

I de flesta hem finns det betydligt finare saker 4n vad utsidan av
byggnaderna liter paskina. Detta beror p4 att de som bor hir ir
havsvargar och dirmed har lyckats réva allehanda lyxartiklar frin
handelsskepp sivil som utlindska kustbyar. Det finns i Vargafjard
sdvil manliga som kvinnliga havsvargar och en hel del av dem har
bildat familjer 4ven om manga fortfarande hankar sig fram pi
egen hand. En del av kvinnorna pi 6n ir fore detta skokor som
har forséke piborja ett nytt liv och minga av dessa har gift sig och
skaffat barn med burdusa havsvargar.

Vargafjard leds egentligen inte av nigon utan hir giller det var
man for sig sjilv. Dock har man infort vad man kallar Vargaringen
for att 18sa situationer som annars dr ohillbara. Vargaringen bestar
av samtliga hdvedsmin och varje hévedsman har en rést. Det enda
de egentligen rostar om dr ifall en angeligenhet giller endast ett
skepp eller hela Vargafjard. Om Vargaringen kommer fram till
att en angeligenhet giller hela Vargafjard s3 forsoker alla komma
fram till en gemensam ldsning som ska gagna alla i den mén det
gér, men om Vargaringen kommer fram till att en angeligenhet
endast giller ett skepp si fir sedan vederborande hévedsman ta
saken i egna hinder.

De som ingdr i Vargaringen ir nu fem hovedsmin. Det ir
Fifrilde, som ir den mest respekterade hdvedsmannen i Vargafjard
och har det stdrsta skeppet Disagisl; Sigrid Agnamirr, en gammal
skrupelfri kvinna som iger skeppet Gullég av Grymslante;
Hongill Alegast, en grym och makthungrig man som styr Sver



skeppet Ergimsvandrer; Skamkel, en gammal gubbe som 4ger den
gamla skutan Gamblebatr; och Brune Bjarmal, som ir en riktig
girigbuk och stir stolt p3 sitt skepp Dimfare.

Hamnen ir gomd frin havet sett, liksom hela bosittningen
och vid hamnens tre bryggor ligger fem skepp tryggt fér ankar.
Dessa skepp dr Disagisl, Gulldg av Grymslante, Ergimsvandrer,
Gamblebatr och Dimfare. Disagisl 4r det stdrsta skeppet med
25 stycken Arpar och i dess f6r skymtas ett snidat drakhuvud och
hela skeppet ir rddmalat. Vid sidan av denna bjisse ankrar de
nist stdrsta skeppen i hamnen nimligen Gullég av Grymslante
och Gamblebatr som bada har 20 stycken arpar. Den forra har
ett blodfirgat segel och ett par monterade arbalest lingst fram.
Den senare ir timligen sliten och har relingen 6verhingd med
pilsar. De tvi minsta skeppen dr Ergimsvandrer och Dimfare,
vilka ind3 stoltserar med 16 stycken drpar. Ergimsvandrer md vara
ett av de mindre skeppen, men det 4r en mérktjirad skuta som i
foren stoltserar med tre fista skallar av en dript hufvurdrake med
gapande kiftar. Dimfare ir inte lika skrimmande men kan istillet
uppvisa en stdrre lyx med bronsbelagd reling p4 vissa stillen och
likvil ett drakhuvud i brons som glinser i foren. Lings bakdicket
héjer sig tvi meter h6ga mastomantbetar fista lings med relingen
och bildar vad som tycks vara ett litet tempel lingst bak.

Borgen som ligger p3 bosittningens holme kallas Rovborgen.
Det ir en helt rund stenbyggnad i tre viningar som blivit raserad
pa en del stillen, men den har blivit pibyggd med timmer. Det
finns stora fnsterluckor av trd som ofta dr uppfillda och fastsatta

med en pinne. Golven i borgen ir dven de av timmer. Férsta
viningen ir tvd viningar hdg och andra viningen l6per endast som
en bred balkong runt borgen. I anslutning till borgen ir ett par
linghus byggda och det ir Fifrildes hus dir han och hans nirmaste
besittning huserar. Rovborgen fungerar som bide en 8lstuga och
ett ridhus. D3 tre av Fifrildes besittningsmin ir bryggare s3 ir
det vanligt att deras skapelser serveras mot betalning i Rovborgen
ddr det kan gi ritt vilt ill ibland. Om det vill sig illa blir det
holmging och sidana envigar halls p4 Rovborgens timrade tak.
Mer 4n en ging i dessa kamper har det hint att nigon fallit utfor
borgens tak och nerfor hela holmen for att slas ihjil i brinningarna
nedanfSr. Nir det finns nigot viktigt sprsmil samlas vargaringen
i Rovborgen och léser sina problem.

Fjordon

Sjilva 6n ir egentligen enbart ett antal klippor som hdjer sig
ver vattenytan och bildar en bergsrand med en smal fjord mitt i.
Fjorden leder djupt in frbi Vargafjard, nistan tre kilometer. Hela
6n dr inte strre dn Atta kilometer frin nordvist till sydost och fem
kilometer frin sydvist till nordost. Fjorden 8ppnar sig bakom en
déljande klipphylla i sydvist. Vid Vargafjard nir 6n dnda ner till
vattenytan men stiger sedan snabbt i hdjd och pa de flesta stillen
pa 6n ligger hojden nigonstans mellan 40-400 meter &ver havet.
Terringen dr pa de flesta stillen karg och stenig med linga
hillar. Det finns gott om skrevor dir man kan hitta jordlager och
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blomstrande natur med hégt gris och snir. Inte heller ovanlig ir
synen av undangomda grottor som huserar ett eller annat rovdjur,
for att inte tala om Olgas, den fiskande bergsresen. Aven om det
finns rejilt med hillar och klipphyllor dir det huserar mingder
med revirtokiga havsfiglar som droppattackerar allt som kommer
i deras nirhet s3 finns det dven en hel del smala barrtrid vilka pa
sina stillen kan skapa illusionen av smi sniriga skogsomraden.

bafsdrorqg amfaller

Rollpersonerna och de spelledarpersoner som 6verleve och foljt
med dem ligger i det iskalla vattnet. De har bérjat simma in mot
forden dir de kan skymta Vargafjard och det borjar skymma. Ur
morkret 16sgdr sig ett dimaktigt och morkt skepp som glider in i
viken. Rollpersonerna ser snabbt att det ir Hafsdronyg di de sett
skeppet tidigare nir de befann sig pd Bekkrmerr. Frin det mérka
skeppet avfyras eldpilar mot de andra skeppen vid Vargafjards
hamn och elden sprider sig snabbt pd ett par av skeppen. Frin
hamnen bérjar varningshornen bréla och det blir liv och rérelse
innan skriken och huggen bérjar. Av striden dr det svirt att se
nigonting frin vattnet, men det verkar som om mdrka varelser
tagit sig iland och attackerar i hamnen. En batalj har startats...
De tvi skeppen som har borjat brinna dr Dimfare och
Gamblebatr. Folket pa de andra bitarna har lyckats slicka det

En draugherre och ett par drauger i antigande

virsta av elden medan de bliser i varningshornen. Nigra av
holmuminnen faller ner i vattnet med pilar i kroppen.

Rollpersonerna gor sikrast i att ta sig iland bakom bitarna.
Att ta sig ombord pa Hafsdronyg ir en mojlighet, men risken att
bli uppticke ir mycket stor di de odéda ombord inte berors av
morkret. Ett sidant foretag borde belénas med itminstone ett par
pilar och ett éverfall av tre drauger innan en flyke ir méjlig. Att ta
sig ombord pi ett annat skepp ir ocksd maojligt, men betydligt mer
riskfyllt 4n att ta sig iland i hamnen. Ombord pi skeppen dr man
nimligen utsatt fr sporadiska pilregn.

Nir rollpersonerna kommit upp frin vattnet ska de sld ett
vildigt svirt (-5) Fys-slag. Om de misslyckats si har de blivit s&
nedkylda att de blir febriga och fir -2 pa allt de foretar sig i 20
- Fys antal dagar. Om de hiller sig inomhus, nerbiddade i filtar s3
forsvinner febern pd halva tiden.

Tombhinta i stridens hetta

Nir rollpersonerna kommer iland si har de knappt nigon
utrustning att tala om. Det ir strid runt omkring sa det finns goda
skal till att forska fi tag i dtminstone ett vapen eller skold att
forsvara sig med. Rollpersonerna vill antagligen 4ndi ha tillbaka
sin utrustning som de blivit av med nir de togs som fingar. Var
deras utrustning finns vet de inte di den har blivit utspridd hos
Hongill Alegast och hans holmumiin, s det ir upp till spelledaren
att bestimma vem som har vilken utrustning. Var nigon av dem
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bor vet de ju inte, men de vet att Hongill ir kapten f6r skeppet
Ergimsvandrer och det skeppet ligger ju i hamnen under attack.

Det ldttaste sittet att fi tag pa ett vapen eller en skdld ir helt
enkelt att slita det ur hinderna pi nigon sirad eller ddende
holmuman.

Olika viljor

Nir rollpersonerna tinker pd att skaffa tillbaka sin utrustning eller
pa nigot sitt lyckas ta sigi sikerhet s3 finns det ett par andra viljor
isillskapet. Slag-Brage tycker att det dr viktigt att ta sig till grottan
och ridda de som eventuellt inte féljde med (denna synpunke har
han dock inte om alla har tagit sig ut). Bjarking vill stjila Hongill
Alegast skepp Ergimsvandrer. Edwige vill ha tillbaka sin yxa frin
Vringelgorm och Valtaja vill hilla sig undan. Ergimsvandrer ir
vid bataljen under attack och pa skeppet sliss det holmumin
mot vad som inte kan vara annat in vandéda, och dirfér kan det
vara ett diligt tillfille att forsoka kapa skeppet. Valtaja kommer,
nir rollpersonerna har kommit iland, att hilla uppsike efter dem
medan han fortsitter att vara gdmd.

Delaktiga i striden

Om rollpersonerna beger sigin i stridandet s3 kommer de att stdta
pa motstind. Nir de rusar fram kommer deras vig att korsas av
ett par drauger som frigor sig ifrAn morkret och kastar sig dver
rollpersonerna. De ger ifrdn sig ett isande skri som fir de i nirheten
att lamslds av skrick (glom inte att sl3 pa skricktabellen!). Om det
inte ricker med tvd drauger som motstind si dyker det dven upp
en draugherre.

Draugerna ser ut som mdrka gestalter med ruttnande och
likblek hy. Haret de har kvar dr lingt och stripigt och ansiketet
ingjuter skrick i alla de stdter pi. Deras lippar har fortorkat
s att deras gulnande tinder ir fullt synliga och deras 8gon har
sjunkit in i skallen och gett dem en tom blick. Det enda ljud de ger
ifrdn sig dr ett visande lite som fir hiret att resa sig. Draugerna
ir vanligtvis bevipnade med en mérk morgonstjirna med rost
over, ett skabbigt stridsgissel eller en gammal stridsyxa, och en
halvmurken rundskéld. Som rustning har de fjllforstirke lider
med rostade metallbrickor.,

Draugherren ir nigot lingre med anletet dolt i mérkret av den
hingande ringbrynjehuvan. Detenda som syns dirifrin 4r enisande
andedriikt som ligger sig likt en kall och fuktig dimma varthin han
4n gir. Liksom draugerna kan det likbleka och férruttnande kéttet
skymtas, men pa betydligt firre stillen da det skyms av mirglad
rustning och en sliten svart mantel. Draugherrarna tillhdrde
Gjafvalders livhird och dr dirfor utrustade med tvihandssvird och
liderrustning med en ringbrynjehauberk &ver. En svart och sliten
vapenrock ddljer ringbrynjan 6ver bilen. Draugherren ir ingen ny
varelse utan ir bara en farligare draug.

Glém inte bort att draugerna och draugherren inte tar
nigon skada av vanliga eller natutliga vapen. Sidana vapen har
overhuvudtaget ingen effekt p3 dessa gengingare, men diremot
kan deras rustning och vapen piverkas av vanliga vapen. For att

kunna skada drauger och draugherrar krivs det att man anvinder
maktboner, besvirjelser skapade av rimvitner eller magiska vapen.
Magiska vapen kan endast skada dessa odéda om de av magin
har en modifikation p4 skadan med +1 eller mer. Fér virden till
drauger och draugherren se Appendix 1, sidan 44.

Edwige kommer att gdra allt hon kan for att skada draugerna
med sina maktbéner: Heligt vapen och Heligt ljus. GlI6m dock
inte att hon endast helgar vapen it de som svurit sig till Gave
och fdrkastat gerbanistron. I detta lige kommer Slag-Brage att
konvertera till nidendomen nir han mirker att han inte kan géra
nigon skada pid dem, medan Edwiges makt kan det. Det ir inte
meningen att rollpersonerna ska ta sig an alla oddda utan det
ricker ifall att de moter nigra stycken sedan kommer de odéda att
s& smaning om dra sig tillbaka.

Till Bristagafas undsittning

Oavsett vad de tinker ta sig for, om de viljer att engagera sig i
striden eller ej, s& kommer de att stillas infor en situation medan
de ror sig igenom Vargafjard. Detta ir att hjilpa den fredlosa

Vildbronjan Bristagafa med en yxa i benet



vildbronjan Bristagafa som har blivit verfallen av tre drauger och
blivit intringd mot en stenviigg mellan tvd 1anghus. Mellanrummet
mellan husen ir inte mer 4n ett par meter och rollpersonerna kan
se hur tre stycken drauger sluter upp for att dripa en kvinna.
Kvinnan skriker av smirta nir en av draugernas yxa sitter sig i
hennes ben och gdr ett elakartat sir.

Oavsett om rollpersonerna ir tveksamma eller inte kommer
bide Slag-Brage och Edwige att undsitta Bristagafa. Om
rollpersonerna inte varit delaktiga i strid 4n s3 kommer istillet
Slag-Brage att konvertera till nidendomen under denna strid
d3 han inser att hans kraft inte hjilper mot draugerna medan
Edwiges makt gor det. I denna kamp kan virdena fér Drauger
enligt ovan anvindas.

Bristagafa
Hon ir en ung kvinna med en vildbronjas kinnetecknande drag.
Hennes hir ir lingt och svart, hennes kindben hdga och hennes
haka ir spetsig. Dock har hon gula 8gon och ett blodigt mirke
over nisryggen, men annars ir hon en mycket vacker kvinna. Hon
ir klidd i liderrustning forstirkt med vildsvinsskinn kring linden
och yvig bjérnpils ver axlarna och skuldrorna. Till personligheten
ir hon en energisk och vighalsig kvinna som tar omattliga risker
for andras skull. Hon ir bevipnad med en huggsabel och en
rundskéld.

De som driper draugerna kan se att Bristagafa ligger blédandes
pa marken. Yxan sitter fortfarande kvar i hennes ben. De som
forsoker hjilpa henne med sret hér henne mumla:

»Ta mig till Fifrilde. Huset vid borgen.«

Om de bestimmer sig for att hjilpa Bristagafa dit s3 kommer de
att uppleva Fifrildes goda sida.
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Foljande kommer att hinda rollpersonerna om de hjilper
Bristagafa. Om rollpersonerna inte hjilper henne si kommer de
istillet inte att hitta nigot sikert langhus att vara i nir Héngill och
hans holmumin efter bataljen pibérjar sin jakt pd fingarna. Detta
kommer dock ind4 att hinda Edwige och Slag-Brage som har valt
att hjilpa henne oavsett vad rollpersonerna tar sig for.

Utanf6r linghuset som ligger intill borgen stir en ung
man, Klofe, bevipnad med ett litt armborst riktat mot de
ankommande. Nir han har blivit viss om att de bir pa Bristagafa
sd slipper han in dem i huset. Vil inne i linghuset kommer
Sagadrap, en puckelryggig gammal kvinna, att ta hand om allas
sir med grotfdrband. Hon har Likevetenskap vv 14. Sagadrap
bjuder folket p3 kokhett te s3 att de ska brinna tungan och hilla
snattran.

I langhuset dr det under kvillen dunkelt upplyst. Runt om i
huset ligger det rullar med gamla kaparbrev och olika mer eller
mindre detaljerade sjokartor gjorda pa kalvlider. Hogar med rep

och tunnor med tjira stir bredvid kaggarna med &l. P4 viggarna
kan man se olika svird, yxor och skéldar hinga, redo att slitas ner
vid behov. Nu ir vissa platser tomma. Hingande frin taket 6ver
langbordet finns ett grovt fiskenit uppspint och om dess funktion
kan man bara fantisera.

Efter bara nigra minuter s kommer ett helt sillskap inrusande
ilanghuset. Det ir Fifrilde i spetsen med Oggkefer, Vilgar Varg och
Fjorn Storkiln efter sig. De kommer att undra vad rollpersonerna
gor dir och kommer att tacka dem om de berittar att de fort dit
Bristagafa. Fifrilde undrar var de kommer ifrin och om de berittar
att de varit fingar si kan han tinka sig att hjilpa dem att gomma
sig till det blir dags att ta upp saken i Vargeringen.

Nir bataljen dr Sver, vilket inte drdjer mer 4n ett par minuter
efter att rollpersonerna kommit till Fifrildes langhus, eller annars
tagit sig annorstides, s itervinder alla till sitt och slickar sina sar.
Hongill och hans mannar kommer d4 att uppticka att fingarna
har flytt och kommer att pibérja en extensiv jakt efter dessa.
De kommer att gi frdn hus till hus, bevaka skeppen och en del
kommer att spana ut over resten av 6n. Det ir runt 20 havsvargar
som kommer att gora detta. For virden av dessa min och kvinnor,
se Appendix 1, sidan 44.

Nigon halvtimme efter att bataljen med méorkrets makter
avslutas kommer dirfor Hongill och fyra vilbevipnade mannar
att leta sig fram till Fifrildes hus och friga om de sett deras fingar.
Fifrilde hor dessa redan frin hill och om rollpersonerna forklarar
liget pd ett drligt sitt kan han tinka sigatt ggmma dessa till 5ns rad
har fatt sagt sitt i saken. Fifrilde och de andra kommer d4 snabbt
att flytta undan lingbordet och binkarna och 6ppna en trilucka i
golvet, Dir leder de rollpersonerna for en stentrappa ner i morkret
innan de stinger igen luckan och stiller f5r lingbord och binkar.
Det enda ljus som finns i killaren lyser ner mellan tribjilkarna i
golvet pa linghuset. De som har nattsyn eller mérkersyn kan se
att hela killaren, forutom taket, dr gjord i sten. I det kalla och
morka stenrummet finns en annan vig ut fdrutom stentrappan
som leder upp till luckan. Det ir en bastant tridorr lingre in i
killaren, men den dérren ir list. Rummet ir langt ifrin tomt utan
bjuder pa allehanda skrammel och dven hdgar med dyrbarheter.
Kaggar med dvirgiskt 8l liksom honungsmjéd fran Arje stir lings
med viggarna. Saltblock, jirntackor och hdgar med pilsar ligger
staplade pa hyllor och pa varandra. Hir finns 4ven skrin med
smycken i silver och brons, en vendelliknande bronshjilm med
guldornamentik och en daligt snidad trifigur. Bronshjilmen ir
den magiska hjilmen Braskelbane och trifiguren ir en rindraskalk
(se Legenden om Rindraskalk i Fenix nr 3). Om det finns nigon
gudomlighet i figuren eller inte ir upp till spelledaren.

Nir Fifrilde informerat Hongill om att han ska beritta for
honom ifall han vet var hans fingar befinner sig si limnar Héngill
och hans mannar och snart éppnas luckan och Fifrilde kommer
ner. Han tycker det ir bist om rollpersonerna kan halla sig gémda
dir medan de befinner sig i hans hus och de kan dir fa tillging
till halm, potta och mat. Han kommer dock att ge dem ett forslag
(se nedan under Dripet pd Brune Bjarmal) och nir det vankas
tid for Vargeringen s3 kan de komma upp igen (se nedan under
Vargeringen).
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Braskelbane

For runt 800 drstider sedan fick den fyniske yxhjilten Skolfrojde
uppgiften att dripa en braskeltupp som hirjade dver Hoglamarken
i utbygden kring Magnerym. Det sades att det inte var en vanlig
braskeltupp, utan att den var si sprakande vacker att den var svar att
inte titta p3, och dirmed var den sirdeles fruktad. Minga hirdmin
och kimpar hade forstenats p3 den svarta ljungen bland de torra
tallarna. Skélfrojde som var sitt liv alldeles for kir bestimde sig
di for att be vedun Gjardar Brimurtamje att skapa en magisk
artefakt it honom si att han kunde besegra odjuret utan ridsla
for ate bli forstenad. Gjardar skapade d4 hjilmen Braskelbane it
Skoélfrojde, men priset skulle bli dyrt. Fér att fi hjilmen var han
tvungen att offra sin skéldarm till Gjardar. Skélfrojde som hade
att vilja mellan fSrstening och att vara enarmad valde det senare
och fick Braskelbane. Hjilmen hade besvirjats s3 att den som tog
pa sig hjilmen skulle tappa sin syn medan hjilmen var pa s3 att
braskeltuppen inte skulle kunna finga ens blick. Men den hade
ocks3 kraft att varsebli alla braskeltuppar s3 att man ind4 kunde
hitta fram till dem. Med hjilmen under sin enda arm begav sig
Skoélfrojde av mot Hoglamarken och nir han fick syn pi den
forsta stenstoden si tog han pd sig hjdlmen. Den passade perfeke
och satt som gjuten. Han kunde inte lingre se, men kinde ind4
braskeltuppens nirvaro. Med skiggyxan redo nirmade han sig
forsiktigt fr att inte snubbla Sver ljungen och i en snabb kamp
lyckades han dripa braskeltuppen. Nir han sedan férsokte fa av
sig hjilmen visade det sig svirare d3 han endast hade en arm och
hjilmen satt fast p4 huvudet riktigt rejilt. Han fick helt enkelt inte
av sig hjilmen utan vandrade omkring blind i Hoglamarken till
han svalt ihjil. Hur Braskelbane hamnat i Fifrildes killare fortiljer
inte historien, inte heller Fifrilde.

Hjilmen ir besvirjad med besvirjelserna Blindhet, Varsebli
braskeltupp (jimfor med varsebli foremil eller person), Permanens
och Nexus. Den som tar pi sig hjilmen blir dirfor blind under
tiden denne har hjilmen p3 sig och kan samtidigt kiinna av om det
finns ndgon braskeltupp i nirheten enligt tabellen for besvirjelsen
Varsebli. For att rikna ut resultatet i tabellen s anvinds Gjardars
spI-poing 56. Det finns normalt ingen svirighet med att ta av sig
hjilmen. Varfor Gjardar bemédade sig med att besvirja hjilmen
med Blindhet istillet for att helt enkelt skapa en hjilm som
blockerade synfiltet har gitt fotlorat i historien.

Fifrilde

Han ser ut som en ung man, inte dldre in 25 ir gammal men 4ndi
ir han 8ver sjuttio ir. I hans kropp flyter alvblod och det syns pa
silverslingan i hans linga korpsvarta hir och hans silverglinsande
6gon. Fifrilde idr en timligen ginglig och slank person som rér sig
med kattlik smidighet och alltjimt har ett pillemariske uteryck
i ansiktet. Det ir minga som faller for hans oemotstindliga
charm, energiska framfart och dversvallande optimism. Namnet
Fifrilde (firil) 4r ett Sknamn han fitt redan under sina yngre
dagar som sjoresande di han lit tatuera sig. Han visste inte
riktigt vilket motiv han ville ha och det visade sig i efterhand att
alla de andra ribarkade busarna inte kunde annat 4n att skratta
3t fjirilstatueringen som efter den dagen prydde hans brdstkorg.

Hévedsmannen Fifrilde

Han gir annars klidd i vit tunika, mérka byxor med byxlapp fram

och benspinnen vid kniina (hdgsta mode i delar av Mittland enligt
honom). Over axlarna har han en lodjursfill och i biltet hinger

tva sigtandade kroksablar.

Oggkefer och de andra

Oggkefer ir en storvixt man, halskarl pi Disagisl. Han har en
stor mun som ir fylld av den virsta tandrétan dd han tuggar
ofantliga mingder med tobak och tuggsvamp. Somliga siger att
han har trollblod i kroppen di hans nisa och éron ir ovanligt
stora, men det tycker han sjilv r »fasens ljyg!« och spottar girna
en kindhalva med slemmigt tobak i nyllet p4 sidana anklagare.
Vilgar Varg ir utkiken p4 Disagisl. Han ir en beriknande man
med mérk blick och ryckningar i kinden. Enligt honom sjilv var
han tidigare smittad av lykantropi, men har nu blivit botad frin
det. Lykantropin kan ind4 iterkomma om folk retar upp honom,
siger han barskt om nigon gér honom irriterad (sanning eller logn
ir helt upp till sr). Fjorn Storkiln ir en skiiggig och nigot muskig
man, med yviga 3gonbryn, tovigt lingt hir och rynkig panna.
Det sigs att han var Ejlands biste skogshuggare innan han blev
tvungen att dripa en stormans tvi séner. Nu gir han omkring med
en skiggyxa i ett vant grepp.



Dr&f)e‘c P& Brurse Bj&rm&[

Fifrilde kommer att forklara liget for rollpersonerna och ge dem
ett forslag pa hur de p4 bista sitt ska 1sa situationen:

»Ni forstar, bela Vargafjard bestir av havsvargar som leds
av sina hovedsmdn. Om nédgon anser négot vara ett problem
eller liknande kan en hovedsman sammankalla vad som kallas
Vargeringen. Detta dr ett rad bestdende av 6ns fem hovedsmin.
Dessa kommer, efter att problemet har presenterats, att rosta
om detta dr en sak som giller hela Vargafiard eller bara en
specifik hovedsman. Forstdr ni vad detta betyder? Jo, jag ska
forklara: Om ni vill vara annat dn jagade pd on mdste jag
sammankalla Vargeringen ddr er standpunkt kan presenteras.
Vargeringen kommer direfter att résta om huruvida er fribet
dr en sak for bela Vargafiard eller ndgot som endast beror
Hongill. Om résterna faller pd att det berdr hela 6n sd kommer
vi alla tillsammans att l6sa problemet men om rosterna faller
sd att det blir Hongills ensak sd kommer ni ofelbart att hamna
i hans vald igen och dirmed forlora alla méjligheter till fribet.
Léter det krangligt? Viinta bara, lyssna pé det hir! Vargeringen
har fem roster, en for varje hévedsman. Jag bar en rost, Sigrid
Agnamdrr bar en rost, Hongill Alegast har en rost, Skamkel
har en rost och Brune Bjarmal har en rost. Det réicker alltsd
med tre roster for att fd majoritet. Problemet dr att Hongill har
lovat Brune Bjarmal en del i sin trilverksambet och Skamkel
dr gammal och gniden och anser att var man gor bist i att
hélla sig till sitt. Sé& min gissning dr att i dagsliget sG kommer
ni att vara rékta om jag kallar Vargeringen. Det finns dock en
losning pd problemet. Brune Bjarmal G inte sirskilt omtyckt
av sina holmumdn och de har bérjat lyssna mer och mer pd
deras kvinnliga halskarl Irpa Sjarbrud. Hon rikar ocksd vara
en intelligent kvinna och framfor allt en mycket god vin till
mig. Vad har nu detta med ndgot att gora? Jo, om det skulle
vara sd att Brune Bjarmal skulle bli upphittad med sitt liv om
intet sd skulle Irpa kunna utnimna sig sjalv till hévedsman
och overta Brune Bjarmals rost i Vargeringen. P4 det viset
skulle vi kunna f& majoritet av rosterna och ert lilla dilemma
skulle kunna bli [6st pa ett bittre sitt. Vad tror ni, dr detta
ndgot ni har mage att gora’«

Fifrilde kan l3ta Vilgar Varg visa var Brune Bjarmal hiller till. Han
kan ocksa forklara att om rollpersonerna skulle vilja géra detta
for sitt eget bista och blir upptickta miste de dven dripa Brune
Bjarmals hustru och deras tva soner, annars har de ritt att utlysa
blodhimnd p4 rollpersonerna och det skulle mer eller mindre vara
hela Bjarmals besittnings plikt att delta i denna blodshimnd. Men
om hela familjen gir it eller om dadets girningsmin inte uppticks
s& kan blodshimnden inte utlysas.

Huruvida rollpersonerna tinker ita sig ett sidant blodigt
uppdrag ir helt pd deras axlar. Den enda beloningen som kommer
av det ir en chans fér dem att slippa konfrontera Hongill utan
hjilp. Edwige gir dock inte med pi att géra detta. Hon finner

ett sidant agerande forkastligt och tinker absolut inte finna

sig i sidant klandervirt uppférande. Om rollpersonerna tinker
gora det indd kommer de inte ha hennes hjilp. Valtaja hiller sig
utanfdr detta och har helst inte gjort sin nirvaro kind fr nigon
d4 han inte heller 4r nigons finge. Resten av folket — Bjarking,
Slag-Brage, Ejlog, Biorn och eventuellt Mundilfare kan tinka sig
att gora detta.

Det kan tyckas enklare for rollpersonerna att istillet helt enkelt
déda Hongill Alegast. Detta idr bade ritt och fel tinkt. Bara for
att Hongill dér s3 blir de inte fria d3 nigon annan av Hongills
mannar kan ta ver hans egendom. P4 s3 vis miste rollpersonerna
dripa ritt minga man istillet f6r bara Brune Bjarmal. Men visst
har Fifrilde ett eget politiskt motiv med uppdraget och det ir ju att
f3 in en ny allians i Vargeringen.

Nir rollpersonerna slipps upp frin killaren kommer Fifrilde
att slinga ett getdga for att se att de inte stulit nigot av honom.
Han kan 4ven tinka sig att bevipna dem infér métet med Brune
Bjarmal, men di maiste de lova att han fir tillbaka sina vapen
och skoldar efterdt di de till Vargeringen inte kan vara vare sig
bevipnade eller rustade med hans egendom. Det skulle nimligen
uppfattas som om han redan hade tagit Vargeringens spdrsmil
som sitt eget. Utdt sett miste han hilla sig neutral i forhallande
till rollpersonerna innan Vargeringen rostat. Den utrustning som
rollpersonerna kan f3 handskarna p4 ir foljande:

+ 2 bredsvird

+  enstridsyxa

+  enskiggyxa

+ 2 kortspjut

+  ett stridsgissel

+ g dolkar

+  enlingbige med 10 pilar
+ 6 medelstora rundskoldar

Brune Bjarmals langhus

Redan den natten eller natten efter det kan Vilgar Varg visa dem
vigen till Brune Bjarmals linghus. Huset ligger nirmare hamnen
och siledes lite lingre ner dn borgen. Vilgar for sillskapet genom
morkret mellan husen och stannar plétsligt till mellan tva linghus.
Han pekar pd det hogra och viskar att detta ir Brune Bjurmals
hus. Direfter drar han sig tillbaka in i skuggorna.

Linghuset ser ut som vilket annat med ett par rékgingar och
gristak, men har endast en inging vid husets kortsida. Inifrin
kan det horas roster, men det gir inte riktigt att uttyda dem, men
uppenbarligen 4r nigon fortfarande vaken. Vad rollpersonerna
inte kan se s har de tvd sdnerna Torvald och Runolv gtt till séings,
men Brune Bjarmal och Torgerd ir fortfarande uppe. Torgerd har
druckit sig halvt dyngrak och tycker att Bjarmal ir lite mesig, d&
han inte kan sova for smirtan av sin armskada han erhsll mot de
oddda. Bjarmal som d4 blir arg ger henne en 6rfil och det blir fulle
brak dem emellan och medan Torgerd kommer att g3 till sings
nigon timme senare kommer Bjarmal att vara uppe nistan till
gryningen.

Hur rollpersonerna vill angripa detta ir upp till dem sjilva. De



kan tippa for rékgingarna pa taket, men di krivs ett lyckat slag
for Smyga med +5 for att inte horas for mycket pa taket. Med
fortippta rokgingar kommer linghuset att fyllas med rék och
Bjarmal kommer att komma ut ensam fr att kolla rokgdngarna om
enbart en rokging har blivit tilltippt. Men har bada rékgingarna
blivit tilltippta sa blir det s rokigt dir inne att alla kommer att ta
sig ut innan de kan undersoka vad som hint.

Ett annat alternativ ir att helt enkelt knacka p3, men di
kommer Brune Bjarmal att fatta misstanke och bevipna sig innan
han 8ppnar. Det gir ocksi att frsdka sl in den lasta dorren,
men den har sTY 20 och det krivs fem lyckade slag med sty mot
dérrens sTY pd motstindstabellen. Ett sidant fdrfarande kommer
att vicka folket i grannhusen ocks3.

Inne i huset dr det dunkelt. Det hinger draperier av tyg lingre
in i huset och déljer den bortre delen. Det enda man ser nir man
kommer in ir ett fint snidat lingbord med silverljusstakar p4. Lings
viggarna stir tunnor och kaggar med fonéjdenheter och dryckjom.
I taket hiinger ett vagnshjul med fastsatta vaxljus pa. Somliga av
ljusen brinner fortfarande och droppar vax ner pa bordet under.
Pi bordet finns dven ett par kopparbigare med mjod kvar i. En
halviten kéttbit ligger kvar p3 ett silverfat. En hird glder i mitten
av linghuset. Bortom draperierna finns sovgemaket och dir finns
det en stor snidad trising med bjérnskinnsfillar. Detta dr Bjarmal
och Torgerds sing. En bit bort finns yttetligare en trising, dock
inte lika snidad. I den sover de tva sdnerna skavfotters.

Brune Bjarmal

Han ir en bastant karl med grov rost. Han miter runt 190 cm
och viger &ver 100 kG. Han har en rejil kagge och ett langt brunt
skdgg. Hans underlipp tenderar att hiinga lite vilket gér att han
ofta far dregel i skigget. Han klir sig girna i broderad tunika och
en vacker rdd pils som han talar om f6r andra dr en mankorapils.
Han kallas Brune Bjarmal for att han ir rik och girig.

Brune Bjarmal

Minniska. Havsvarg. 37 ar. Man.

Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 10, Smidighet 10,
Storlek 16, Intelligens 11, Psyke 10, Perception 10,
Spiritus 8, Karisma 10

Initiativmod: +1

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 36 (TKP-sys: 18), 5 kP i skada i vinster arm.
Enbandsfattade svird: (sk 11+10) Attack rv 8/8. Skold
(+8) Ev 8/5.

Vapen: Stridsyxa (2T78+1).

Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade yxor rv 10, Sjokunnighet
v 10, Skoldteknik Fv 8, Geografi Fv 12, Slagsmal Fv 8,
Retorik v 8, Kunskap om gerbanis rv 6, Navigera rv 8,
Repkonst v 8, Overlevnad ¥v 10, Simma rv 8, Virdera
Fv 10, Tala nordvrok Fv 11.

Torgerd Bjarmalskona

Hon ir ritt 1ing, 180 cM och viger en hel del, 80 kg, vilket mest

beror pi hennes enorma brést. Det ser ut som hon ir éverviktigoch
visst har hon lagt p4 magen lite med det goda levernet, men hennes
mjolksickar ligger som ett par extra kroppsdelar ver balen och ger
henne ett massivt utseende. P4 grund av brostens storlek har hon
fatt osedvanliga ryggproblem och har dirfor normalt smirtor nir
hon rér sig. Nir hon gir anvinder hon dirfor en kipp. Férutom
brdsten ir det egentligen inget uppseendevickande med Torgerd
utan hon har langt brunt har och ett par tjocka lippar. Hon gir
klidd i en ljus klinning med en pils virrad kring &verkroppen.

Torgerd Bjarmalskona

Minniska. Hantverkare. 28 ir. Kvinna.

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

Initiativmod: +1

Forflyttning: Land 11 M

TKP: 35 (TKP-sys: 18)

Stickvapen: (sk 11+7) Attack Fv 10 Parering Fv 8.

Vapen: Dolk (116+2)

Rustning: -

Firdigheter: Stickvapen Fv 7, Sjckunnighet £v 4, Geografi
FV 4, Finna dolda ting v 10, Kunskap om gerbanis rv 5,
Tala nordvrok rv 8.

Torvald och Runolv Bjarmalson

Dessa sma killar ir ett par brunhiriga gossar som har friknar och
breda munnar. Runoly, den yngre, har brutet nisben di Torvald
gav honom en skoldstdt for ndgra manader sedan. Torvald har drr
dver halsen efter en strid med en galen tupp. De ir under natten

enbart klidda i blekvita sirkar.

Torvald och Runolv Bjarmalson

Minniska. Havsvarg, 10 respektive 8 ar. Man.
Grundegenskaper: Styrka 7, Fysik 13, Smidighet 14,
Storlek 8, Intelligens 10, Psyke 10, Perception 12, Spiritus
8, Karisma 12

Initiativmod: -1

Forflyttning: Land 11 M

TKP: 31 (TKP-sys: 16)

Stickvapen: (sk 11+4) Attack Fv 8 Parering Fv 7.
Vapen: Dolk (116+2).

Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade yxor v 4, Sjokunnighet
v 5, Skoldteknik rv 4, Stickvapen Fv 4, Geografi Fv 3,
Slagsmal rv 6, Kunskap om gerbanis rv 4, Navigera rv
1, Repkonst kv 5, Overlevnad rv 1, Simma rv 3, Tala
nordvrok v 1o0.



Urcars Fufirildes skqdd

Om rollpersonerna viljer att inte hjilpa Bristagafa si kommer
Slag-Brage och Edwige att limna sillskapet och 4nd4 hjilpa henne.
Var rollpersonerna tar vigen ir upp till dem sjilva. Antagligen vill
de forsoka att fa tillbaka sin utrustning och d4 miste de hitta hem
till Héngill och hans holmumin.

Hemma hos Hongill

Om du som spelledare vill vara snill kan du lita all utrustning
som rollpersonerna lyckades fi med sig frin Bekkrmerr finnas hos
Hongill. Vill du 4 andra sidan hélla dig till vad som ir realistiskt s3
har utrustningen blivit utspridd mellan holmuminnen.

Farmyeausiel .oy

Hévedsmannen Hongill Alegast

Efter sjilva bataljen med de oddda si kommer Hongill att
ta sig hemit med sina holmumin (i den gruppen ir de 13 sT).
Tvi av dem dog i striden. Med ett lyckat pER-slag med -3 sa fir
rollpersonerna syn pa Hongill. Nir han kommer hem si skickar
han ivig en av minnen for att se till fingarna och det ir da det
uppdagas att fingarna har flytt. Detta betyder att Hongill kommer
att vara i sitt hus med Vringelgorm och Bolmung Armastyver
i fem minuter innan mannen kommer tillbaka med nyheten
om fingarna. Direfter kommer de fyra att gora en dubbelkoll i
grottorna och sedan i stdrre trupp bérja leta efter rollpersonerna.
Allts3 dr det enklast att Svermanna Héngill medan de 4r i huset
och innu inte har varskotts om att fingarna har flytt. Det finns
ocks3 en méjlighet att ta sig in i huset efter att Hongill och hans
mannar ir pa skallging.

Lfmghuset ir aningen nerginget utanpa och ligger emot en
klipphylla, vilket gdr att man kan hoppa ner p3 hustaket frin
klippan ovanfor ungefir 3 meter upp. Av huset att doma skulle
man vid ett sddant hopp kanske rasa rakt genom taket. Dagtid
ir det oftast Atminstone 3 trilar som hela tiden arbetar med att
fixa till huset (minga gdr dock inget av virde eftersom de hatar
Hongill och ibland férvirrar de enbart situationen). Inuti huset
ser det betydligt bittre ut. Dir 6ppnar huset upp sig med en sal
med ett lingbord pi husets vinstra sida, en hall i mitten och ett
sovgemak med trilstuga p3 andra sidan huset. I bortre delen av
hallen star ett inriktat och laddat arbalest p3 ett tristod. Det ir till
for att skjuta ner ovilkomna gister nir han inte tar med sig det till
havs. Det 4r dock inte automatiske och avfyras inte om ingen stir
dir och avfyrar det. I gillesalen hinger det dyrbarheter pa viggarna
som nidendomska guldbroderade gobelinger, mastomantskinn,
en bandrustning frin en rortviktare, en del av rollpersonernas
utrustning och mycket annat. I sovgemaket finns en stor sing
med ulvfillar. P4 andra sidan rummet finns en jirnbur i vilken det
finns fillar p3 golvet dir det sover fem trilar: den vastermarkiska
notarien Theolinde, den mittlindske sjofararen Kelte Farfirdes,
den agrotiska kvinnan Raghrut, den fynhemska fiskaren Olvar
och den vildlindske krigaren Ongbar Bolk.

Alla trilar dr intresserade av att fly, men buren ir list med ett
bra las. For att fa upp laset krivs ett lyckat slag for firdigheten
Dyrka l3s. Om buren gir att 3 upp si kan Ongbar, Olvar, Raghrut
och Kelte tinka sig att hjilpa till att sliss mot Héngill och hans
ging. Theolinde 4r dock en kvinna som inte vet nigot om att slss,
kan inte spriket och gdmmer sig hellre bakom nigon annan. Om
spelledaren vill anvinda sig av dessa trilar fir denne utveckla dessa
karaktirer vidare med personlighet och virden (ocks3 ett utmirke
tillfille for eventuellt nya rollpersoner att komma in i dventyret).

For virden pid Hongill Alegast, Vringelgorm och Bolmung
Armastyver se Appendix 1, sidan 44.

Bolmung Armastyver

Denna bjisse ir &ver 220 cm ling och viger 6ver 150 k6. Hans
ansikte ticks nistan alltid av svart stripigt har s3 att ingen ska
se hans bistra min och de smi hornutvixterna i hans panna.
Hans hinder och hans grova axlar ir tickta med méorke har
och i Bolmungs mun kan det synas mycket grova tinder, en del



som ibland nistan sticker ut ur munnen di han trycker fram
underkiken. Han gir klidd enkelt i metallskenor, metallharnesk
ochettlindstyckeihirdatlider.Istrid tar han p4 sigen metallhjilm
med nis- och gonskydd samt férstirkt med en skollkiike (han har
dock inga hamingjeskrafter). Anledningen till att han ser ut som
han gor dr for att hans far dr bergsresen Olgas som bor p3 6n. Han
ir en dédlig motstindare, men nir han inte ir i birsirkarus dr han
mycket vidskeplig och skrimd f6r det han inte forstir.

VAI“SCT‘INSCN

Oavsett om rollpersonerna utfor dripet pi Brune Bjarmal eller
inte, men endast om rollpersonerna hjilpt Bristagafa kommer
Fifrilde att kalla Vargeringen. Under denna tid fir rollpersonerna
vinta i hans killare till Vilgar Varg himtar dem.

Vargeringen samlas i Rovborgen intill och diskuterar Hongills
fingar. Hongill blir fly forbannad &ver detta och tycker att de
andra ska skéta sina egna affirer, men Fifrilde klargér att om
det ir s3 att Hongill och hans mannar ska springa omkring och
snoka genom varje byggnad s3 ir det ett irende som angir hela
Vargafjard. Dirfor ska de nu rdsta om fingarna ir en sak som ir
Hongills egen eller om det ir ett spdrsmal vari alla hévedsmin
borde ha nigot att siga till om. Vargeringen har fem roster och
resultatet kommer att utfalla olika beroende p4 om rollpersonerna
dript Brune Bjarmal eller inte.

Om rollpersonerna har lyckats att dripa Brune Bjarmal
utfaller de fem rdsterna s3 att tre dr fr att sporsmilet beslutas av
Vargeringen och tvd mot. Majoriteten segrar och spdrsmalet ska
18sas av Vargeringen:

Fifrilde (for)

Sigrid Agnamirr (for)
Hoéngill Alegast (mot)
Skamkel (mot)

Irpa Sjarbrud (for)

Om de inte antog uppdraget eller p3 annat sitt fitt till Vargeringen
sd utfaller de fem rosterna si att tre ir emot att spdrsmalet beslutas
av Vargeringen och tva ir for. Majoriteten segrar och spdrsmalet

ska 18sas av Hongill pa egen hand:

Fifrilde (for)

Sigrid Agnamirr (for)
Hoéngill Alegast (mot)
Skamkel (mot)

Brune Bjarmal (mot)

Om rosterna utfaller s3 att det blir Hongills sak si kommer
Fifrilde att forklara att han fingat in dem och har dem i sin killare.
Det blir direfter Hongills ensak att fi rollpersonerna dirifran.
Hinder detta spelas aldrig Tvisten i Rovborgen nedan utan d4 fir
rollpersonerna pi egen hand och utan utrustning férséka komma

undan Héngill och hans mannar. Ingen annan i Vargafjard tinker
hjilpa dem. Forhoppningsvis blir det ett annat resultat in detta
d4 det kommer att bli svart f5r rollpersonerna att klara sig ur den
knipan.

Om rosterna faller s3 att det blir Vargeringens sak att besluta
i spérsmalet si kommer Fifrilde att skicka ivig Vilgar Varg som
himtar rollpersonerna sa att de kan komma in i Rovborgen.

TVIS‘CCN L ROV!?OT‘SCN

Rollpersonerna leds genom en tridérr in pd Rovborgens forsta
vining. Dir, pd det runda stengolvet framfér den brinnande
hirden, stir 18 personer som iakttar rollpersonerna nir de
kommer in. Dir stir Fifrilde med Oggkefer, Vilgar Varg och Fjorn
Storkiln; Sigrid Agnamirr med tv3 okinda kvinnor och en man;
Irpa Sjarbrud med tvd min vid sin sida; Skamkel med sina tre
séner Lambe, Lambe och Lambe; och Hongill tillsammans med
Vringelgorm och Bolmung Armastyver. Nir Hongill far syn pa
rollpersonerna utbrister han argsint:

»Vad dr detta for slugt rygghugg? Fifrilde, forsoker du ta mina
féngar ifrdn migi«

Fifrilde hiller upp en lugnande hand och siger:

»Jag forsikrar dig Hongill att den enda som kan ta ifrdn dig
féngarna hér dr fangarna sjilva eller du. Vargeringen har
rostat och det beslut vi kommer fram till ska respekteras. Ingen
annan hir bar samma intresse av att dga dessa personer som

du har.«

»Lét dd fangarna komma med mig hér och nul« menar

Hoéngill.
Fifrilde svarar dock snabbt:

»Frdgan dr inte om nér du ska ta med dig féngarna utan om
du ska ta med dig fangarna. Dessa individer har ocksd en rost
och jag tror att alla hér dr intresserade av att hora vad de har
att siga om saken. Ni som kallas Hongills fangar, vad siger
ni? Ar ni fodda tralar eller nu nér ni inte dr i hans vald dr ni

fortfarande hans fangar?«

Hir kan rollpersonerna siga vad de vill egentligen men lat de
girna frsoka sig pd lite retoriskt tal om de kiinner for det. Ett rake
»Nej«, fungerar alldeles utmirke.

Hongill tar argt ett steg fram och proklamerar:

»Vad de dn siger sé hjdlper det inte att man losslipper sina
héns for att kalla dem fria eller for att ndgon annan ska ha
rétt till dem!«



Vargeringen tvistar

Fifrilde ler.

»Nu nér vi alla insett tvistens kdrna s ska vi besluta i saken.
Det finns en lag [Fifrilde ler och alla skrattar lite, till och
med Hongill rycker i mungipan]. Den lagen handlar om
nér en fri man pdstds vara tril eller néir en tril forklarar sig
vara fri. Lagen lyder: Om ndgon onskar pdstd att en fri man
dr hans tril mdste han visa vilken ritt han har till dennes
dgande och lydnad; och om trilen skulle forklara sig vara
fri mdste han i samma mdn pdvisa existensen av sin fribet.
Normalt gors detta pavisande med roster, men som alla vet
galler egentligen inte lagar i Vargafjard dérfor att alla hér dr
fredlosa och spottar pd alla lagar négonsin yttrade av jarlar
och annat pack. Diremot tror vi pd fribet, fribet till handling.
Om Hongill Alegast pdstir att dessa dr hans tréilar sd stodjer
jag hans tanke att han vill att dessa ska vara hans trilar.
Samtidigt siger dessa att de dr fria méin och kvinnor som inte
alls Gr Hongills trilar. Jag stodjer dven deras vilja av vara
fria. Det enda som kan l6sa denna situation dr att ndgon av
parterna overtygar den andra om vem som bar ritt. Samma
sak géller ritten till yxan som Vringelgorm bir. Vringelgorm
pdstar att det dr bans egendom och Edwige pdstdr att det dr
hennes. Aven hir kan situationen endast losas genom att
ndgon av parterna overtygar den andra om vem som har ritt.
Detta kan ni antingen gora genom Tal eller Blod. Ar detta ett
gott beslut for att avgora tvisten?«

tvekande irriterad dver att ingenting verkar g hans vig. Fifrilde
ser ndjd ut och fortsitter:

»Gott. For er som inte kinner till denna sed ska jag nu berdtta
vad det innebir. Med tal menas att varje part infor ett dussin
man ska med egen tunga berdtta och Gvertyga om sin ritt.
Direfter ska dussinet dhorare vilja den av parterna som héllit
det troligaste och mest évertygande talet. Den som har héllit
det mest dvertygande talet har ritten pé sin sida. Med blod
menas holmgding. Holmgdngen dr en formell men bevipnad
kamp som kommer att utkdmpas pd Rovborgens tak pd den
utspinda fillen som dr fem alnar bred. Varje kimpe ska ha ett
enhandsvérn av eget val och tillgdng till 3 stycken skéldar. De
utser sjilva en skoldman som kan forse dem med dessa skoldar
under striden. Varje kimpe har ritt att under holmgdngen
be om vila och dé ska kampen upphira for andrum. Forsta
hugget ska gé till den som blivit utmanad. Naden tillkommer
enbart kimparna, vilket betyder att ingen annan fir hindra
stridens forlopp. Holmgdngen dr 6ver om ndgon kdmpe stigit
av skinnet med bdda fotter (och dirmed forlorat), ber om néd
(och dirmed forlorat) eller détt (och déirmed forlorat). Rétten
tillkommer den som segrat i holmgdngen. «

Fifrilde kommer att forklara for rollpersonerna att det dr deras
uppgift att vilja om det ska bli tal eller blod. De fir sjilva vilja ut

en person som ska méta Hongill i tal eller blod. Edwige tinker

Minga nickar och alla hiller upp handen for att visa det vara ett  m&ta Vringelgorm angende sin yxa. Nir Fifrilde fragar henne om

gott beslut. Aven Hongill hiller upp handen efter en kort stunds  hon viljer tal eller blod viljer hon blod.
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Tal

Om rollpersonerna viljer tal och inte blod si ska en utvald
rollperson hilla ett tal och detta ska likvil Hongill fa gora. Som
spelledare bor du lata spelaren ta sig lite tid med att forbereda
talet, men tink pi att om han tar for ling tid pi sig si blir
dhérarna irriterade av den linga vintan och dirmed mer skeptiska
till rollpersonens tal. Ett slag for firdigheten Retorik kan givetvis
gdras, men det slaget borde bara ha betydelse om spelledaren
har svart att vilja mellan vilket tal som var bist av rollpersonens
och Héngills. Ahsrarna kommer att vara Fifrilde, Vilgar Varg,
Oggkefer; Sigrid Agnemirr, systrarna Grette och Unn; Irpa
Sjarbrud, Odger och Ormar; Skamkel och hans tvi ildsta soner
Lambe och Lambe. Efter att talen har hallits ska dhorarna vilja
vems tal som var bist. Detta ir en bedémning som spelledaren helt
fir gdra pd egen hand.

Hongill Alegast tal:

»Det finns tvd typer av trildgare: fodare och révare. En fodare
dr en trildgare som parar trilar och ser till att pd det sdttet
fé fler trilar. En rovare gor strandbugg och skaffar nya trilar.
Dessa nya trilar var sillan trilar innan strandbugget utan
blev det nér de satte sin fot i révarens skepp. Jag dr en révare
och jag tog dessa personer som trilar nir de satte fot pé mitt
skepp. Diirefter holl jag dem som féngar och gav dem ett drligt
val: antingen fick de vilja trildom eller sd fick de vilja doden.
En [alternativt "fler” om ndgon rollperson valde déden] av
dem valde déden, resten av dem valde trildom. Dirfor dr de
mina trilar. De lever idag av en enda anledning och det dr

for att jag riddade deras liv till trdldom. De dr pé Vargafjard
idag av en enda anledning och det dr for att de pd mitt skepp
kom hit som trilar. Jag bar inte bara riddat deras liv utan jag
har dven gett dem valet att do med bedern i behdll eller att bli
mina trilar och de valde sjilva. Inget jag har sagt dr l6gn och
inte en enda av de som stdr hir kan siga annorlunda.«

Blod

Om det inte blev tal om nigot tal eller nir det blir dags for Edwiges
holmging si ror sig alla upp pi Rovborgens tak. Uppe pa taket
blaser det rejilt och man blir tvungen att héja rdsten for att héras.
Lings med takets l6per ett stenkron men sjilva taket ir gjort av
trd. I dess mitt finns ett stort blodflickat bjérnskinn utspint.
Reglerna for holmgingen har Fifrilde redan berittat, men

foljande giller:

+  Atminstone en fot miste sti pi den utspinda fillen.

+  Man har tillgang till 3 stycken skabbiga skoldar, alla
med Bv 13 (ursprungligen Bv 20).

+  Enutvald vin ir skéldman och ricker ver ny skold
av dessa tre vid behov.

+  Man har ingen rustning.

+  Ingen vitner eller gudomliga férmagor ir tillitna, d3
kan motstindaren vigra att sliss till han ir siker att
det blir en jimn kamp.

+  Man har tillging till valfri typ av enhandsvapen.

+ Den utmanade fir forsta hugget, i detta fall
Vringelgorm och eventuellt Hongill. Hugget far
givetvis forsoka pareras.

Vringelgorm dr redo for envig med Edwige



Edwige och Vringelgorms holmgéing

Edwige viljer stridsyxa som vapen och det gér dven Vringelgorm.
Om Edwige lyckats konvertera nigon rollperson vid detta lag si
utser hon denne till skoldman, i annat fall viljer hon Slag-Brage till
skéldman. Vringelgorm utser Bolmung Armastyver till skéldman.
Direfter stiger de med yxa och skéld upp pa det utspinda skinnet.
Edwige hiller hela tiden blicken fist vid marken och Vringelgorm
tar ett par steg av och an och skrockar leende. Edwige ror sig inte
eftersom det ir Vringelgorm som ska fi forsta hugget. Fifrilde
utropar: »Holmgingen kan bérjal« och utan tvekan svingar
Vringelgorm yxan med enorm kraft mot Edwige. Hon f6r upp
skélden och lyckas blockera hugget. Hon tar ett par steg tillbaka
av kraften nir skolden gir sdnder. Efter att Edwige fitt en ny skold
vinder hon sig mot Vringelgorm och ser honom rake i 8gonen.
Hans tidigare leende forsvinner och han verkar helt ploesligt
osiker. Med ett par stapplande steg bakdt rikar han trampa
utanfor med en av fotterna. Han liter blicken falla och mirker sitt
feltramp och nir han tittar upp igen ir Edwige framme vid honom
med ett hugg. Han hinner inte riktigt f4 upp skolden och hennes
yxa begraver sig djupt i hans hégerarm. Vringelgorm tappar yxan
och medan siret bléder ymnigt verkar han inte kunna réra armen
lingre. Edwige stiger tillbaka en meter pd fillen och avvaktar.
Vringelgorm stir kvar och helt plstsligt verkar han forstd att han
nu maste sliss utan vapenarm eller anse sig sjilv besegrad. Efter en
ling vintan liter han sin andra fot limna fillen. Edwige har segrat
och far dirfor sin stridsyxa.

Holmging med Hongill

Vem av rollpersonerna som ska slass mot Hongill och vem som
ska vara skéldman dr upp till rollpersonerna. Denna hindelse
dger alltsi endast rum om de viljer blod istillet for tal. Hongill
kommer att vilja en morgonstjirna och sticker bevipnad med den
och en skéld upp pa fillen. Nir dven rollpersonen stigit upp si
ropar Fifrilde: »Holmgingen kan bérjal« Da ir det Héngill som
ska f gora forsta hugget. Efter hans forsta hugg (som rollpersonen
givetvis miste forsdka parera) si botjar striden. Varje ging en skéld
gér sénder sd upphor striden tillfillige di den med trasig skold fir
den utbytt, Mirk vil att en skéld gir sénder om dess Bv sinkes till
10 (vilket betyder att en triff pa mer dn 13 kP i skdlden och sedan
en Bv-sinkning p3 3 ricker for att en skéld ska gi sonder). Om
alla tre skoldarna skulle gd sénder si miste man sliss utan skéld.
Hoéngill kommer att slass till déden och kommer inte att visa
nigon ndd: besegrar han rollpersonen si kommer han att dripa
denne med ett kraftfullt slag mot skallen inf6r allas 4syn. Den som
vinner har ritten pd sin sida. Detta betyder att om rollpersonen
vinner si ir rollpersonerna och de andra fria frin Héngill och om

Hongill vinner s ir rollpersonerna terigen Hongills fingar. Alla
de andra havsvargarna som str uppe pa taket och iakttar kommer
givetvis att hilla ordningen och se till att den som har ritten p4 sin
sida kan utnyttja den.

Hongill Alegast

Han ir en reslig man med langt, stripigt gritt hir och ett kort,
stubbigt grisvart skigg. Hans blick 4r mérk och hans 8gonbryn
yviga. Hans armar dr bara d4 han 4r klidd i en armlés skinntunika
och han har en hirig fill ver ryggen med mérke hir som det
ryktas dr taget frin en logrjotn. Over hans hégra arm loper ett
flertal smala, raka drr som ir en lista pd antalet min han har dript.
Den som kan rikna fir antalet till 27 irr. Hongill har i évrigt en
senig kropp och han stinker sprit. Han ir kiind f3r att aldrig bli
utmattad och tila hur mycket stryk som helst.

TVIS‘CCNS eF‘cermiiLe

Nir dessa tvister dr Sver si stegar alla ner igen till Rovborgens ligsta
vning dir detskalastilllyckade beslut och innan folk har fdrsvunnit
eller kommit alldeles for djupt i stopen hor man Fifrilde siga:

»Nu nér detta dr 6ver kan vi borja diskutera viktigare saker
som varfor Hafsdronyg hittade it och varfor hon attackerade
Vargafiard!«

Givetvis blir det livliga diskussioner dir folk menar att det kan
vara rollpersonerna som ledde dem hit, att Nidhstynger har
vaknat eller att det dr nigot som drar de oddda mot 6n, kanske
Rovborgen, att de bodde i den forr i tiden. Manga idr upprdrda
dver detta och det diskuteras linge. Det enda de kommer fram till
utan rollpersonernas hjilp ir att de miste bygga ett bittre forsvar
nere i hamnen.

Hir 4r tanken att det ska dga rum ett rd dir alla dr nirvarande
och om rollpersonerna hir klicker orden att de ska till Ddens
hallar och att gubben vet vigen si kommer de att fi hjilp med
proviant och utrustning for resten i Vargafjard vill veta var de
kan hitta Hafsdronyg. Om rollpersonerna kan hitta var skeppets
gomstille ir si kan de samla sina krafter och attackera skeppet nir
det dr som svagast. Har de dript Hongill s3 kan de dven utmana
Bolmung eller nigon annan frin skeppet Ergimsvandrer for att
komma i besittning av skeppet. Om Héngill fortfarande ir i livet
si miste rollpersonerna pi annat sitt fi ett skepp. Till exempel
kan de bygga ett skepp vid Vargafjard men det kommer att ta flera
veckor. Stulet timmer finns det dock gott om pi 6n likvil som

byggkunnigt folk.
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MOoT TDGSBL’\IL

Himlen ljusnade med ett eldblossande sken vid horisonten
och gryningen var pd god vig. Biorn hade satt sig ute vid
en av klipporna och verkade ha problem med sin ndsa. Efter
att han bade lyckats med konststycket att néistan pressa upp
hela pekfingret i nisan och gropt runt, likt en slev i en gryta,
drog han ut fingret och inspekterade det fundersamt. Diirefter
bérjade han peta lite pd de halvtorkade snorskorporna pd
handen och mumlade for sig sjélv:

»Nu pekar fingret dit nisan ska och lukten av dod ska féra mig
rétt. Jag ska nog bitta dig, min son.«

Direfter torkade han av fingret mot tunikan och reste sig upp
for att tomma bldsan ut i fordens morka vatten. Sagadrap
som var ute med geten bestimde sig for att inte varna honom
dven dé hon visste att han stod precis ddr kastvindarna slog...

DeTtTa KAPITEL AR INTE aktuellt frrin rollpersonerna insett
att de ska till Todeshjall och att Biorn 4r personen som kan leda
dem dit. Det kanske inte ir solklart f5r rollpersonerna att komma
pa detta, men spelledaren kan hjilpa till genom att vid fler och
fler tillfillen lita Biorn kommentera antingen for rollpersonerna
eller andra spelledarpersoner att han varit vid dédens hallar och
nigon ging kan han klimma ur sig att det kallas Todeshjall. Om
rollpersonerna inte nappar pa detta si kommer de tyvirr inte att
kunna 18sa dventyret dven om det kan bli ritt skoj ind4.

For att komma till Todeshjall behovs fyra saker: ett skepp,
en besittning, en vigvisare och en hel del mod. Modet stir
rollpersonerna for och Biorn ir givetvis vigvisaren. Att skaffa ett
skepp ir givetvis mycket problematiskt och de enda méjligheterna
ir, som det har sagts redan i slutet pi fdrra kapitlet, ifall
rollpersonerna dddade Hongill och tog hans skepp Ergimsvandrer
eller att de ser till att bygga ett eget skepp. Det senare forslaget
innebir en massa arbete som kommer att kosta en hel del pengar
(helt upp till spelledaren, men runt 5.000-6.000 silvermynt)
om de inte Svertalar arbetarna att detta sker for att Vargafjard
ska bli sikrare. En snill spelledare kan lita Fifrilde bistd med
en del material och arbetare alldeles utan kostnad. De andra
hévedsminnen, inklusive Fifrilde, ir alldeles for betagna i sina
skepp att slinga ut dem i okiinda farvatten.

Oavsett om rollpersonerna fir handskarna pa Ergimsvandrer
eller ett nybyggt skepp si kommer de att behdva en besittning.
Bjarking Hlodvirson kommer med hjilp av s4 minga som majligt
att forsdka ta Sver Ergimsvandrer dven om rollpersonerna inte
ir intresserade att hjilpa till. Om ett annat skepp liter byggas si
foreslar Bjarking att en del av skeppet faktiskt ska vara lning for

honom, Ejlég och Slag-Brage. I vilket fall som helst 4r Bjarking,
Ejlég och Slag-Brage utomordentliga havsvargar som kan fora
ett skepp. De behdver dock 3 personer till férutom minst ett
dussin roddare. Om Héngill och Vringelgorm blivit dripta si
kan Bolmung 6vertalas att lita rollpersonerna ta &ver skeppet
Ergimsvandrer. Atminstone 3tta besittningsmin kommer
att med tvivel stilla sina tjinster till forfogande medan resten
kommer att linsa skeppet frin sina idgodelar och 6verlimna
det i rollpersonernas vird. Hur rollpersonerna utover detta gir
tillviga for att skaffa en fullgod besittning 4r ett uppdrag i sig.
Antagligen miste de gora sig hemmastadda i Vargafjard och
lyckas fi befolkningens tillit innan nigra stiller sina tjinster till
deras forfogande. Detta kan g3 till sd att rollpersonerna vinner
nigon supartivling, nigot slagsmal, erbjuder pengar, eller pa annat
vis pdvisar sin vilvilja och sitt mod.

Nir rollpersonerna har modet, vigvisaren, skeppet och
besittningen ir det dags att resa ivig mot Todeshjall. Edwige
Ottefigel kommer dock inte att folja med d4 hon kiinner pa sig att
detta ir en plats helig for gerbanis eller p4 annat sitt ir knutet till
en annan form av makt. Hon vill inte stora den balans som rider
dir med sin nirvaro utan hon viljer att vinta i Vargafjard for att

hjilpa folket dir ifall de odéda skulle tervinda.

FiircfeN ot doders ballar

Biorn ir inte den littaste guiden att ha d3 han ir en virrig och
gammal man. Han ir egentligen ute p4 sékande efter sin son och
kan inte alls tinka sig att helhjirtat géra nigot annat, men di
sékande innebir att han miste leta s kan han tinka sig att visa
rollpersonerna till Todeshjall samtidigt som han ser sig om pa
havet efter sin son. Han tinker inte rita en karta dver var platsen
ligger och tinker inte heller tala om hur man tar sig dit p3 egen
hand utan han haller detta for sig sjilv. Sanningen ir att Biorn
inte alls vet vigen till dodens hallar utan har bara en férmiga
att hitta dit d4 han pd nigot vis dr knuten till platsen. Vad han
ddremot kan beritta ir att platsen ligger dnnu lingre Ssterut i de
stormande haven. Mer in s4 vet han inte dven om han inte avsl6jar
sin egen okunskap. Vil p3 vig mot Todeshjall kan han dock peka
ut rikeningen si att skeppet hela tiden kan rikta in sig mot 6n.

Vattnet dr morke, nistan svart och ror sig i kraftiga vigor som
far baten att knaka och vrida sig. Skum bildas av de brutna vigorna
och det forsar fram som morka horder till det 6ronbeddvade
bruset.



Etterbiggorna anfaller!

Om st vill att det ska hinda nigot pa firden mot Todeshjall
stir det denne fritt att ligga in ett slumpmissigt méte med nigon
varelse eller liknande.

Etterstormar

Bara efter ett par dagars sjofird sydost formdrkas himlen lingsamt
av svarta moln. Firden har gitt vildigt lingsamt. Skeppet har hela
tiden varit tvunget att firdas mot vinden och forsoke géra en
rundande rutt s3 att besittningen inte tvingas ro lingre strickor.
Vindarna tilltar och dskan bérjar rytande rulla 6ver skyn. Snart
ir det nistan omdjligt att se nigonstans for det vilda vattnets
anstormning Sver kélen och de morka molnens tryckande.
Vindarna sliter i seglet och med ett pltslige tjut slingrar sig en
drakliknande ljungeld Sver himlen och en ohygglig storm ir Sver
skeppet. Vinden piskar si att det dr svirt att sti uppritt och
vigorna slir hdgt ver kélen och fyller dicket med vatten. Regnet
bétjar forsa och dess kalla droppar smirtar dir de triffar d4 luften
osar av giftiga ingor.

Nir rollpersonerna dker in i etterstormarna s3 kommer de att
overmanas av havets stormande make och kan knappt géra annat
in att forsdka hilla sig fast vid skeppet. Besittningen ombord
bérjar skrika om att vinda om skutan och bege sig tillbaka ut ur
stormen men Biorn stir till synes oberdrd av vindens piskande i
skeppets f6r och manar pa.

Regnet som borjar sa ner spider pa giftingorna i luften och

dven om det inte skadar att andas s3 kinns det obehagligt och
regnet fir nistan en litt fritande effekt. De som inte skyddar sig
kommer dirfor att skadas s3 allvarligt i ansiktet att de permanent
fir -1 i kAR. Forutom detta fir de sammanlagt 5 xp i svidande
skada under den tid som regnet &ser ner. De som skyddar sig
kommer diremot inte att bli av med nigot i KAR men de klider
som skyddar kommer att frita sénder och all rustning som ir
framme far -1 i v (férutom rustning som skyddar mot frita) och
alla vapen som ir framme fir -1 i Bv.

Etterbiggorna

Nir etterregnet ir som virst hor de isande skri och innan de
vet ordet av sd hdojer sig etterbiggorna Sver skeppet och anfaller.
Dessa visen ir gronaktigt ingslingrande varelser i kvinnogestalt
med mérka vattensldjor som slits i vinden. Deras hinder stricker
sig mot sina motstindare och de linga, svarta klorna ryker
av dngande etter. De ir helt gjorda av dngande vatten och ir
undiner (vattenelementarer) som forvridits av etterstormarna.
Giftingorna har givit dem blodsmak och de ir mer eller mindre
tanklsa varelser, Medan de attackerar liter de sina isande skrin
skira genom den piskande vinden.

Antalet etterbiggor som anfaller dr 176+2 och de kimpar &ver
skeppet i 6 sr innan de férsvinner in i etterstormarna. Att sliss pa
skeppet i stormen ir svirt och alla som forséker har -5 pa allt de
foretar sig. For virden p3 etterbiggorna se Appendix 2, sidan 51.
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Skeppsbrottet

Efter att etterbiggorna har forsvunnit eller besegrats si tilltar
stormen och skeppet fors fram over vattnet som ett l6v sveper
fram i vinden. De kraftfulla vigorna slinger sig dver skeppet och
seglet slits bort. Skeppet knakar och pa sina stillen brister virket.
Rollpersonerna maste lyckas med ett smi-slag annars trillar de
omkull och hiller pa att ramla av skeppet ner i det stormande
havet. Det finns inget de kan gdra nir den kraftfulla stormen for
skeppet framat.

Slutligen haller hela skeppet pa att vilta nir en stor del av dess
for kolliderar med ett foriddiskt rev som skir upp en del av kélen.
Firden haltas och skeppet stir stilla i marvatten. Skummande
vatten bubblar lingsamt in &ver dick och besittningen bérjar
skopa. Bjarking skriker ut order om att i baten i gott skick igen
medan han kollar efter skador p3 bide besittning och skrow.

Den som ser sig om mirker hur natten ligger tung Sver trakten
och hur det stormande havet verkar ha limnats bakom. Bara ett
par stenkast bort ligger en klippé med steniga strinder. Biorn
pekar med de fi fingrar han har kvar och utstster:

»Dir ligger dédens port. Vi har firdats genom stormen
och nu ir vi nira gudarnal«

Att ta sig over till 8n ir inte sirskile svirt d4 det mdrka vattnet
runt 6n dr lugnt och stillsamt. Allt som krivs r att man kan
simma och inte ir allt for skadad att simma strickan. Dock kan
det bli problematiskt om man vill ha med sig tyngre vapen eller

rustningar. Har rollpersonerna varit forutseende har de kanske
med sig en liten flotte eller roddbit pa draksskeppet annars fir de
gott silla i vad utrustning de ska ha med sig.

Den enda som kommer att folja med i land pé 6n ir Valtaja.
Resten av besittningen viljer att stanna ombord p3 skeppet for att
fixa detta sa att inte mer vatten tas in och skeppet sjunker. Biorn
viljer ocksa att vinta ombord pa biten och menar att han ir redo
att soka vidare ver haven efter sin son nir rollpersonerna har
kommit tillbaka och skeppet har blivit lagat..

Redan frin strandkanten kan de skénja ett ljus lingre bort
pa on, troligtvis en eld som blossar lingre in i den vik som de
stigit iland i mynningen av. Detta ir elden som flammar ovanpi
griftkammaren i Gjafvaldersvi (se nedan).

Todeshall

Runt 30 mil sydost om Vargafjard ute i de mérkaste vatten i
Rimhaven ligger den lilla 6n som fitt namnet Todeshjall, eller
Dédens hallar. Ett par stenkast utanfoér 6n stormar havet i
etterstormar som stricker sig flera kilometer 4t alla hall utit havet.
Men de stenkast mellan 6n och stormarna ligger vattnet stilla och
forvinansvirt lugnt. En kinsla av 8dslighet ligger i luften. Himlen
ir mérk och molnig s3 att knappt manens sken lyckas tringa
igenom vad som verkar vara en evig natt. Stormarna ger ifrin sig
vandrande dimstrik som lingsamt sveper in mot n och déljer




det stormande havet utanfor. I likhet med Vargafjard ir denna &
timligen liten, men 4nda stor nog att d6lja minga hemligheter och
skrimmande ting,

On ir 16 kilometer lang i 8st-vistlig riktning och 11 kilometer
bred i nord-sydlig rikening. Den bestir av en kalkstensgrund som
pa de flesta stillen blivit dverticke med den svarta ljungen som ir
si karaktiristisk for Stormlinderna. Vid sédra delen av 6n leder
en liten vik in till ett bergsomride. Norr om bergsomridet breder
det ut sig en glesvixt skog av krumma trolltallar och griaktiga
pilgranar. I dvrigt ir vixtligheten mycket sparsam p3 6n och dven
djurlivet dr sparsmakat och haller sig undan frin de otrevligare
delarna av on.

Pi 6n finns tre speciella platser att ta notis om: vid bergens
rand ligger Gjafvaldersvi; lingst Ssterut pa en av 6ns uddar ligger
Stinnstolpi; och norr om 6ns glesa skog ligger Vaftrudnisjar.

De som stiger iland p3 den steniga stranden kan kiinna nigot
frimmande medan det kalla vattnet skéljer over stenarna. Alla far
intrycket av att platsen dr annorlunda, mer tystliten och kanske
till och med inte verklig. Alla som har en sp1 pa 12 eller hogre kan
kinna hur platsen dr djupt anknuten till gerbanis, men att nigot
kinns fel: luften kinns tunn och en barriir mellan Trudvang och
ett annat rike verkar bruten. Heliga min av gerbanis kommer att
fi +2 pa spr1 for att lyckas ligga sina maktbdner medan de ir pi
on. Heliga min frin andra religioner fir -5 pa sp1 for att avgdra
om de lyckas ligga sina maktboner, runor, kvalevor eller fsSrmigor.
Slag p4 18-20 innebir fummel for religionsutvande annat in for
gerbanistroende.

Det ir omdjligt att ta sigbort ifrdn 8n genom att firdas pd vattnet
svida man inte befinner sig pA Hafsdronyg. Etterstormarnas
dimma ser till att man ir fast pd 6n nir man vil kommit dit. Det
enda sittet ir alltsd att ta sig ombord pa Hafsdronyg for att ta
sig ifrin Todeshjall. Detta kriver att Hafsdronyg befinner sig vid
Todeshjall vilket den inte alltid gér. Nir forbannelsen dr upphivd
(se Vattnaskymmel del 3) s3 finns det dven ett annat sitt att ta sig
bort ifran 6n, Stinnstolpi (se nedan).

Pi 6n finns det massor av odéda och de flesta haller till i
Gjafvaldersvi. Sammanlagt finns det 4 draugherrar, 46 drauger
och 20 skelett, fSrutom de sirskilda karaktirer som presenteras
i texten (Gjafvalder, Tvitlyti, Valkosva, Obolhorsk, Nidhstynger,
Vaftrudne och Hoskuld Biornson), men antalet odéda och vilka
personer som befinner sig var beror pA om Hafsdronyg ankrar
i viken eller inte. Nir Hafsdronyg inte dr ankrad i Todeshjalls
sédra vik si finns det en draugherre, 6 drauger och 12 skelett i
Gjafvaldersvi fdrutom de siirskilda personerna eller varelserna som
presenteras i texten (Tvitlyti, Valkosva, Obolhorsk, Nidhstynger
i Gjafvaldersvi och Vaftrudne i Vaftrudnisjar). Nir Hafsdronyg
ankrar i viken s3 finns det sammanlagt 4 draugherrar, 46 drauger
och 20 skelett forutom de sirskilda personerna eller varelserna
som presenteras i texten (Gjafvalder, Hoskuld Biornson,
Tvitlyti, Valkosva, Obolhorsk, Nidhstynger i Gjafvaldersvi och
Vaftrudne i Vaftrudnisjar). Omnimns draugherrar, drauger
eller skelett s dr det sammanlagt ovanstiende antal som menas.
Var dessa karaktirer och de oddda befinner sig framgir av
platsbeskrivningarna. I Appendix 3, sidan 52 finns det en lathund

&ver hur minga odéda som befinner sig var och nir.
Se Appendix 1, sidan 44 for virden till skelett, drauger och
draugherrar.

Helighet och od6da
On ir en helig plats fylld av kraft forankrad i gerbanis. P4 6n finns

emellertid en hel del odéda som osaligt vandrar omkring. Hur
fungerar detta tillsammans: helighet och vandéda i ett? Jo, de
oddda dr inte nodvindigtvis onda eller oheliga utan de ir komna
fran Dimhall for att skydda Gjafvalder i hans vredesmod. Aven om
de dr tankl6sa visen s3 stdrs inte platsens helighet av de odddas
nirvaro di den gudomliga kraft som ligger &ver platsen inte ir
dgnad att motsitta sig de vanddda. D den gudomliga kraften
fungerar som en link till Stormes rike si ir ddden mer pitaglig
pa denna plats och de som gér bra ifrin sig vid sin d6d kommer
att finna vigen enklare till hans rike, men forst efter att Gjafvalder
funnit ro. I sin vrede har Gjafvalder atervint frin Stormes rike och
kallat de till sig som funnits spar av runt omkring, och s3 gor han
till den stund han kan tervinda till Stormes sida. D3 Gjafvalder
snarare styrs av vrede in av plike sd 4r det osalighet snarare in
salighet som styr honom och hans mannar.

En person som dér kommer med stdrsta sannolikhet att
vakna upp som vanddd for att tjina Gjafvalder till den stund
da Gjafvalders vrede fSrsvinner. Nir detta hinder (se slutet) s
kommer alla oddda att forsvinna till Stormes rike eller Dimbhall,
bestimt av deras girningar i livet. Innan dess kommer dock
de odéda att osaligt vandra omkring. Beroende pi den dode
rollpersonens (eller sLp) kraft och erfarenhet si kommer denna
att anta en viss form av vanddd och dennes grundegenskaper och
firdigheter kommer att f4 en rejil forindring:

Diser:

Alla trollkarlar som dér kommer att vickas till osaligt liv som
diser. De saknar sTY och Fys, fir +5 i smi, fir sp1 x2 och deras
KAR sinks till 3. De blir av med alla sina besvirjelser och iven
sitt FV i besvirjelsekonst. Sammanlagda ke bestar av sp1 och di
disern inte har en fysisk kropp s anvinds Tkp-sys. Disern far dven
en skrickfaktor pa +6, forflyttning flyga sm1 antal meter. Disern
har dven férmigorna Dimgang, Dédsskri pv 8, Livsuttdmning v
14, Férnimma levande rv 15 och Maérkersyn (se Jorges bestiarium
sidan 30-31). Disern kan bara skadas av besvirjelserna Driva bort
0ddd, Tryckvig, Livsuttdmning och av maktbdnen Férgora odéd
till kunskapsnivin Utévare.

Draug:

Alla krigare och missdidare som dér kommer att viickas till osaligt
liv som drauger. De fir +6 1 sTY, +1 1 FYS, -21 SMI, +21 STO, -4
INT, fir sin SP1 x3, KAR och psy sinks till 3. xp blir sp1 x2 (det vill
siga den ursprungliga sp1 multiplicerat med 6) och draugen kan
bara skadas av maktbdner och magiska vapen som gdr minst +1
pa skadan. De far en skrickfaktor pa +1 och mérkersyn (se Jorges
bestiarium sidan 36-37).



Gjafvaldersvi U

Kummelgast:

Alla de (minniskor och alver) som ir heliga min, kvinnor eller
heliga krigare; krigare med héogre titel (furste eller jatl); en person
av yrkesnivi legend eller hogre, eller nigon som sammanlagt
erhallit 500 eller fler Ap (motsvarande legend) kommer att vakna
upp till osaligt liv som kummelgast ifall de blir dripta. De far sin
STY X2, +1I 1 FYS, +2 1 SMI, 42 1 STO, -3 1 INT, -4 1 PSY, SPI x4 och
KAR sinks till 3. xp blir sp1 x2 (det vill siga den ursprungliga
sp1 multiplicerat med 8) och gasten har en skriickfaktor p3 +4.
De fir formigorna Frammana dimma, Mérkersyn och Skri (se
Jorges bestiarium sidan 82-83). Utdver detta kan de édven slinga
besvirjelserna Knackning, Spékrdst, Forsegla, Kalla handen,
Fruktan och Séva. Dessa rollpersoner kan bli fruktansvirda
fiender till resten av spelgruppen.

Skelett:

Alla andra som blivit dripta vicks upp till osaligt liv som skelett.
De fir +4 i STY, -4 i SMI, SPI x2, PSY/2, INT sinkt till 2, Frs och
kAR sinke till 3. kp blir sp1 x2 (det vill siga den ursprungliga
sp1 multiplicerat med 4) och har en skrickfaktor pi +2. Skelett
tar ingen skada av pilar, stickvapen och stotvapen och endast
halv skada av huggvapen. Krossvapen ger normal skada. Ett
skelett faller ihop om skallen huggs av eller Tkp tar slut. De fir
formigorna Férnimma levande rv 8, Kontrollera djur #v 10 och
Méorkersyn (se Jorges bestiarium sidan 117-118).

Om en rollperson dor och blir en 0déd si kan spelledaren och

spelaren komma 6verens om att rollpersonen ska spelas vidare
som 0déd, men betink da att den odéde rollpersonen kommer att
firdas till Gjafvalder for att tjina honom i férsta hand.
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Pi sodra delen av Todehjall ligger Gjafvaldersvi i anslutning
till berget som stricker sig Sver vattenytan. Berget ligger intill
ons sodra vik och det dr mellan viken och bergets rand som
det gamla ligret ligger. Gjafvaldersvi ir ingen stad, inte heller
en by, utan endast ursprungligen en ligerplats for de 60 krigare
som kommit hit for att besegra Nidhstynger. Hir byggdes en
tronhall it den dode Gjafvalder, ett par linghus och en smedja,
en griftkammare med griftging samt en brygga innan de fi som
fortfarande levde begav sig av hemat. Marken ir stenig och frin
viken mot Nidhstyngers hala héjer sig marken alltjimt mellan
klipputspring.

1. Grottoppningen

Ett tjugotal meter &ver vattenytan, ungefir 100 meter frin vikens
vattenkant Sppnar sig en enorm grottmynning. Sida till sida
stricker sig grottdppningen Gver 40 meter och héjer sig upp till
30 meters hojd i det uppskjutande berget. Ifrin viken sett ir
oppningen ofantlig och kantas av sex uppstillda syllstockar pa



var sida om Sppningen. Dessa syllstockar ir rikligt ornamenterade
med orm- och drakménster. Dessa syllstockar skyddar mot onda
andar och odéda och de odéda som finns utanfér grottan kan inte
passera syllstockarna och komma in i grottan. Samma sak giller for
de 0oddda som rikar befinna sig inuti grottan, de kan inte ta sig ut
forbi syllstockarna. Syllstockarna fungerar pa s vis som en barriir

for de odéda. Inga od6da haller heller till vid grottéppningen.

2. Gjafvalders tronhall
Mitt framfér grottdppningen ir Gjafvalders tronhall byggd.

Tronhallen ir byggd i trd, helt Sppen mot sidan som vetter mot
havet och vid utgingen ligger ett par syllstockar nerrivna. P4
tronhallens tak syns tvi stora snidade drakvingar. Lings med
salens viggar stir enorma draktinder uppstillda lings viggarna
och lingst in i tronhallen stir en tron utmejslad ur sten. Bredvid
tronen stir dven ett par stora kistor med rikedomarna som funnits
i drakgrottan.

Kistorna ir ldsta med nycklar som birs av Gjafvalder. Om man
vill sl upp l3sen s har de Bv 25. I kistorna ligger sammanlagt 678
guldmynt, 1.982 silvermynt, en kunskapssten, Gringolats kike och
en magisk dolk bland en massa annat krafs.

Kunskapsstenen innehiller sidan enorm kunskap om viljans
kraft att den som fir kunskapen 6kar sin psy +1 permanent. For
att kunna fi kunskapen maste man vidréra stenen inom 6 sr frin
att nigon lagt besvirjelsen Syn pa den. Om ingen vidrdr den under
denna tid s gir kunskapen férlorad.

Gringolats kike ir ett gulnat kikparti av ben. Dess tinder
ir linga och smala, men ser annars ut som en gammal vanlig
minniskokike. Andebesvirjare kan dock kalla till sig fragment
av Gringolats ande om de utfér en bindande ritual mellan sig och
kiiken. Kvarlevan fir d3 foljande effekeer:

Gringolats kike

Vikt: o,5

RS-modifikations -6

Max antal skallar: 1 (den ir unik)

Amatér (1-7)

Modifikation: Ingen

Frekvens: Permanent

Anderbesvirjaren har automatiske v 3 (eller +3) i
firdigheten Retorik. Andebesvirjaren bérjar visa tecken
pa egenkirlek och anser sig sjilv ha kaArR+2 dven om si
inte ir fallet.

Lirling (8-12)

Modifikation: Ingen

Frekvens: Permanent

Andebesvirjaren har automatiskt rv 5 (eller +5) i
firdigheten Retorik. Andebesvirjaren bétjar visa tecken
pa egenkirlek och anser sig sjilv ha kAR+4 dven om si
inte ir fallet.

Utévare (13-15)

Modifikation: -2

Frekvens: 1 gg/ dag

Andebesvirjaren fir en aura som utstrilar make, auktoritet

och hirlighet och har samma effekt som besvirjelsen
Maktaura (se reviderade utgivan sidan 91). Varaktigheten
ir sp1 antal minuter. Andebesvirjaren borjar visa tydliga
tecken pd egenkirlek och anser sig sjilv ha kAR+6 dven om
si inte ir fallet.

Meiistare (16-17)

Modifikation: -2

Frekvens: 1 gg/ dag

Andebesvirjaren ord fylls av en sidan pondus att folk som
hér dessa tycker att andebesvirjarens resonemang ir klokt
och fornuftigt. Denna férmiga har samma effekt som
besvirjelsen Sammetsrdst (se reviderade utgdvan sidan
95). Varaktigheten ir sp1/4 minuter. Andebesvirjaren
bérjar visa tydliga tecken pd egenkirlek och anser sig sjilv
ha kAR+8 dven om s3 inte ir fallet.

Legend (18+)

Modifikation: Ingen

Frekvens: 1 gg/ 10 ar

Andebesvirtjaren slutar att dldras i 1o ir genom att
offra en INT-poing permanent. Nir det gitt 10 r kan
andebesvirjaren offra yttetligare en INT-poing permanent
for att inte aldras i ytterligare 10 ir osv. Om denne vill héja
INT med Ap s kommer virdet man utgir ifrin att vara
ursprungsvirdet. Exempel: Edelbert har INT 14 och offrar 1
i INT fyra ginger sd att han inte dldras i 40 dr. Han har dd
10 i INT. Han vill dé héja sin INT till 11 med 4p. Kostnaden
for detta och tidsitgingen motsvarar dndd som om han
skulle hoja sin INT till 15 (dd han frin bérjan hade INT 14).
Andebesvirjaren borjar visa enorma tecken pa egenkirlek
och anser sig sjilv ha KAR+10 dven om si inte ir fallet.

Den magiska dolken ir en stor gulnad bendolk med lindat svart
lider kring skaftet. Den har ett par runor inristat lings med
eggen och den som har lisa Fornvrok rv 8 eller mer kan tyda att
dolkens namn ir Nidasting di den ir gjord av en tandflisa frin
Nidhstynger, vissad av en mistarsmeden Angolf som medfsljde
Gjafvalders tig, kvarlimnad som en offergdva till drakdriparen.

Nidasting

Vapengrupp: stickvapen

Klass: litt

IM: +1

Vikt: 0,4 xG

BV: I5

Styrkekrav: 2

Skada: 176+6

Pris: ovirderlig

Sérskilt: nir Nidasting drar blod, 1 xp ricker, si borjar
en hinna av etter bildas 6ver eggen. Detta etter gor att den
rustningsdel man hugger pa fir sin rv sinkt med 113 av



den fritande etter som ligger sig dver rustningen. Samma

rustningsdel kan aldrig sinkas mer dn en ging pi detta
sdtt.

Nir Hafsdronyg inte ligger for ankar i viken 4r tronen tom och
de enda som finns vid tronhallen ir en draugherre, 4 drauger
och 3 skelett. Draugerna vaktar tronhallen och skeletten vandrar
omkring planldst i och omkring tronhallen.

Nir Hafsdronyg ligger for ankar i viken kommer Gjafvalder
att under ett par dagar att gi och sitta sig p4 sin tron i vintan pa
att de oddda ska leta igenom &n igen efter Kalahitpa (se nedan
under Berittelsen om Gjafvalders vrede for mer information om
Gjafvalders sékande) och sedan s4 reser han sig upp och tar med
sig sin besittning till Hafsdronyg for att ater séka Sver havet. Nir
Gjafvalder sitter pd sin tron si finns det dven tva draugherrar vid
hans sida. Den odéde Hoskuld Biornson (se Vattnaskymmel del
3) kommer att gdmma sig i mérkret bakom tronen. Lings med
hela tronhallens sidor kommer det att sti drauger (sammanlagt
36 stycken) som ibland bara vaktar och ibland beger sig ut
tillsammans med ett dussin skelett for att leta lite sporadiskt éver
on. Utanfor kommer det planldst att g runt en handfull skelett.

3. Griftkammaren

Bara ett dussin meter ifrin tronhallens 6ppning 18per en bred
griftgdng tjugo meter lings med den lutande bergsranden fram
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till en stdrre griftkammare. Griftgingen dr byggd av hoplutade
klippblock som bildar en l3¢g ging in till griftkammaren.
Griftkammaren ir en rund tornbyggnad av sten som hgjer sig fyra
meter upp. Ovanpi griftkammarens tak ir ett bal anlagt som hela
tiden brinner och fungerar som en fyr for de som nirmar sig 6n.
En tristege stir stilld mot griftkammaren s3 att man kan slinga
upp mer ved pi fyrbiket. Bredvid griftkammaren ir det dven
staplat med ved och inte lingt dirifrin finns en huggkubbe med
enyxai.

De enda vigarna in i griftkammaren ir antingen genom dérren
som griftgingen leder fram till eller en av de smé tittdppningarna i
byggnadens stenviggar. Dérren in till griftkammaren ir en bastant
triport som Sppnas utdt, men som pa utsidan dven ir rejilt reglad
med en tung tvirsld. Fér att kunna lyfta bort tvirslin krivs ett
lyckat slag for sTv.

I nirheten av griftkammaren brukar Tvirlyti halla sig (se
nedan). Det 4r han som samlar och hugger veden for att sedan
klittra upp for stegen och slinga p3 mer virke pd bilet. Férutom
detta samlar han lite mat och smisten. Maten bestir mest av kott
av de figlar han lyckats skjuta ner med sin bige och den fértir han
i stort sett sjilv. De figelrester som blir 6ver kan han tinka sig att
slinga in i griftkammaren. I griftkammaren sitter en ung alvkvinna
fingen, Valkosva. Hon sitter dir och sjunger for sig sjilv nir hon
inte fir smisten eller figelrester kastat pa sig av Tvirlyti. Tvirlyti
tycker om att reta och forsdka f Valkosvas uppmirksamhet da
han ir forilskad i henne. Han vet dock att hon inte har nigot till
vers for ett halvblod som honom och vet att hon gér sig bist
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fingen i griftkammaren, f6r om han skulle slippa ut henne skulle
hon springa sin vig, fly frin honom och det skulle iven kasta
Gjafvalders vrede ver honom. Han ser henne som en egendom
och kommer att forsvara henne mot alla inkriktare som forsoker
ta henne ifrin honom. Valkosva verlever av det fital niringsrika
orter som med hennes hjilp vixt upp ur den torra marken i
griftkammaren.

Det hinder att 2-3 skelett vandrar f6rbi griftkammaren d4 och
d4, men de 0oddda hiller sig normalt till tronhallen, linghusen eller

bryggan.

4. Langhusen

Mellan tronhallen och bryggan, vid bida sidor om griftgingen
och griftkammaren ligger det sammanlagt fyra langhus byggda.
Gristaket har sedan linge blist och vittrat bort s att man kan se
de kraftiga slanorna som utgér det hiliga taket. I husen finns bord,
singar och dylikt, men ingenting av egentligt virde. Hir bodde de
overlevande krigarna medan de byggde tronhallen, griftkammaren
och syllstockarna innan de begav sig av tillbaka mot Fynhem
medan de sjuka lades utanfér att dé och vittra bort av vider och
vind. Lings med husen, lite hir och dir vixer det rikligt med
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lomdorsvamp (se Jorges bestiarium sidan 138).
Kring dessa byggnader vandrar det planlst mellan 4-6 skelett.

5. Bryggan

Nere vid viken ligger en bastant brygga gjord av sammansurrade
stockar. Tre roddbatar ligger sndrade vid bryggan. Hir stir det
alltid 3 skelett pa vakt. Nir Hafsdronyg ligger for ankar si gor
den det ungefiir 100 meter ut i vattnet och kvar pi skeppet finns
da fortfarande 2 draugherrar och 10 drauger. Ett halvdussin meter
bortom bryggan stir en stor runsten uppstilld, vilken ir fylld av
inskriptioner och ménster. Det krivs L/s nordvrok Fv 13 eller
mer for att tyda allt som star dir klart och tydligt. Det som stir
pa runstenen ir det som presenteras i bakgrunden till dventyret
under rubriken Gjafvalderstiget, Vattnaskymmel del 1.

Vad som inte syns ir att Obolhorsk ligger under vattnet i
viken. Obolhorsk ir skelettet av en 16grjotn som blev ihjilslagen av
16grjotn Raukagrymmer (se nedan under Vaftrudnisjar och dven
Vattnaskymmel del 3 for mer information om Raukagrymmer).
Han ligger under vattnet till den stund det kommer levande som
han fdrnimmer for da reser han sig 6ver vattenytan och forsdker
dripa allt levande. Om han misslyckas med att férnimma nigon



levande si kommer han att stanna oupptickt under vattnet. Enda
tillfillet di Obolhorsk annars skulle dyka upp ir ifall Gjafvalder
kallar p4 honom frin Hafsdronyg eller sin tronhall.

Obolhorsk

Detta dr en 30 meter hdg odéd jitte, tidigare en ldgrjotn (se
Vattnaskymmel del 3). Han ser helt enkelt ut som ett jittelike
gulnat och skitigt skelett med enorma hinder, fétter och huvud.
Frin hans kikar sticker det fortfarande ut stora tinder och stora
mingder med alger hiinger 6ver hans kropp, mellan revbenen och
over axlarna. Nir han stiger upp ur vattnet rinner det hela tiden
vatten om honom mestadels frin algerna, vilket gér att han ser ut
som ett uppskjutande berg nir han gor entré.

De som kommer inom 3 meter ifrin Obolhorsk kommer
att f -2 pa alla sina rérliga handlingar di de fir vattenspill och
fallande alger p3 sig. De som Obolhorsk attackerar med stenen har
automatiskt en chans att lyckas undvika triffen genom att lyckas
med ett sm1/2-slag. Om detta slag inte lyckas s3 kan rollpersonen
forsoka att parera eller blockera som vanligt (tink pa Bv och den
enorma skadan). Obolhorsk skadas inte av pilar, stickvapen och
stotvapen. Huggvapen ger halverad skada medan krossvapen gor
skada som vanligt. Han berdrs inte av eventuella skador utan
slutar enbart att rora sig och kimpa om huvudet blir avslaget eller
han fir en TxP pd o eller ligre. Obolhorsk ger inte upp. OBS!!!
Di Obolhorsk ir en si miktig fiende si behéver han endast tas
med i dventyret om st kinner att rollpersonerna behéver lite extra
motstind.

NtdbS‘z:c]Nsers b&la

Den som gir in i grottdppningen, forbi de uppstillda syllstockarna
trider in i Nidhstyngers hila: den plats dir drakbesten
Nidhstynger frgjordes av Gjafvalder i en miktig kamp. Denna
plats dr inget annat 4n en enorm grotta som frin Sppningen 15per
in i berget ungefir tvihundra meter. Vigen in ir klippig, mork och
lutar nerit en aning. Ungefir hundra meter ner i mérkret ligger
den fasansfulla kvarlevan av Nidhstynger. Drakskelettet ligger
livlsst och stricker sig till en enorm stotlek. Skallen grinar elake
och ett otal betar skjuter fram frin dess kikar och storleken pa
skallen &verstiger nistan ett linghus. I morkret dr det svirt att
beddma dess omfing men draken ir frin nos till svansspets nistan
100 meter ling. Den som ir skarpdgd kan se att ett glinsande
slagsvird sitter fastkilat i kanten av drakens hdgra dgonhila.
Detta ir svirdet Zmajoka (f6r fakta och virden pi svirdet se
Vattnaskymmel del 3).

Om rollpersonerna kommer hit efter att alla 0oddda har kommit
till ro si kommer Nidhstynger att fortsitta att ligga ordrlig (se
Vattnaskymmel del 3), men om de kommer hit innan dess si
kommer Nidhstynger plotsligt att rdra sig nir rollpersonerna
kommer riktigt nira och p3 si sitt skrimma dem innan den gir
till anfall.

Drakriddarnas aspekter som enbart fungerar mot drakdjur

Obolhorsk

Skelett/ Logrjotn.

Grundegenskaper: Styrka 54, Fysik 6, Smidighet 7, Storlek
51, Intelligens 2, Psyke 6, Perception 6, Spiritus 42,
Karisma 3

Initiativmod: +2

Skréickfaktor: +6

Skadebonus: 716

Forflyttning: Land 29 M (4ven lings med havets botten)
TKP: SPI X2 84 (TKP-sys: 42)

Enhandsfattade krossvapen: (sk 22+6) Attacker rv 14/14
Vapen: Stenblock (616).

Rustning: Hirt benpansar rv 6

Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 6,
Sjokunnighet v 6, Slagsmal Fv 7.

Formdgor: Férnimma levande rv 8, Kontrollera djur v
10, Mérkersyn.

Nidbstynger

Skelett/ Logedrake.

Grundegenskaper: Styrka 172, Fysik 15, Smidighet 12,
Storlek 175, Intelligens 3, Psyke 14, Perception 10,
Spiritus 210, Karisma 3

Initiativmod: -

Skréckfaktor: +11

Skadebonus: 716

Forflyttning: Land 32 m

TKP: SPI X2 420 (TKP-sys: 210)

Nidhstynger kan utfora tvd av f6ljande attacker varje sr
(askekvasten tar dock ensam en hel sr att utféra)

Bett FV 16, 1T8+SB

2 klor Fv 12, 1T8+SB

Svanssnirt Fv 7, IT6+%5SB

Askekvast rv 15, Ingen skada (Nir Nidhstynger anvinder
sin askekvast si utandas den ett stort moln av aska som
formorkar omgivningen och slicker alla naturliga ljuskillor,
och de som andas askan miste sl ett Fys-slag for att under
173 sR kunna gdra nigot annat in att hosta).

Rustning: Hirt benpansar rv 10

Formdgor: Férnimma levande rv 8, Kontrollera djur v
10, Mérkersyn.

fungerar inte mot Nidhstynger di denne ir en oddd varelse.
Maktbéner och besvirjelser som péverkar odéda péverkar i
samma utstrickning Nidhstynger. Denne skadas inte av pilar,
stickvapen och stdtvapen. Huggvapen ger halverad skada medan
krossvapen gdr skada som vanligt. Nidhstynger berérs inte av
eventuella skador utan slutar enbart att réra sig och kimpa om
huvudet blir avslaget eller han fir en Txp pa o eller ligre. Den



Den odéde Nidhstynger

odéda drakbesten ger inte upp. OBS!!! Det ir egentligen inte
meningen att rollpersonerna ska sliss mot Nidhstynger utan
istillet att de ska skingra férbannelsen som hiller de odéda kvar
och sedan kunna himta Zmajoka pi ett sikrare sitt. Men om
spelarna inda viljer att forscka besegra Nidhstynger kan de gott
och vil f3 sluta sina dagar som odéda.

TV(T‘LCTCI

Tvitlyti vixte upp pi 6n utanfor samhillet Vargafjard. Han
ir sonen till den excentriske och tillbakadragne Kertjalvad
Graahufvud och skogstrollet Smolka. Kertjalvad hade under en
av sina stdrre rus hamnat i dlskog med det kvinnliga skogstrollet
Smolka som sedan nigra ar tillbaka varit hans hjilpreda. Resultatet
av detta blev Tvirlyti. Aven di Kertjalvad vigrade att erkinna
pojken som sin son dépte han honom till Tva lyte (Tvitlyti) for att
barnet inte bara var fult utan dubbelt fult och avskyvirt. Tvirlytis
uppvixt har blandats med simpla verlevnadsknep, men ocksa av
en del kontakt med folket i Vargafjard. Han brukade nimligen
finga figlar som han direke silde eller lit plocka och silde dunet.
Redan f6r ett halvdr sedan var han ute pa en flotte och jagade fisk
nir Hafsdronyg svepte forbi och fingade in honom. Genom att
lova dyrt och heligt infér Gjafvalder att han skulle tjina denne
till den dag han dog si fick Tvirlyti behalla livet och limnades p4

Todeshjall for att hilla fyrbiken vid liv. P4 6n lyckades han finga
in Valkosva som han sedan en manad tillbaka har haft inburad i
griftkammaren. Gjafvalder har inget emot detta d4 Valkosvas sing
piminner honom om Kalahitpas sévande hymner.

Tvitlyti dr ett ungt halvtroll. Han ir inte sirskilt stor som
andra halvtroll utan snarare mindre och senigare di hans moder
ir ett skogstroll och inte en minniska. Hans hud ir brunaktig
och aningen liderartad och hans spetsiga ron héjer sig 6ver den
harlésa hjissan. Han har ett mindre underbett som gér att hans
spetsiga tinder syns vil och nisan hans ir tjock och en aning
tilleryckt. Under hela sin tidigaste barndom har han varit bunden
till Kertjalvads hydda och han har in idag kvar kedjan kring sin
nacke av ren vana, dock inte fastkedjad i nigot sirskilt. Annars
gir han klidd i en mindre bjérnfill ver ryggen och ett antal
ihopsydda harfillar kring linden.

Han ir egoistisk och feg, men gér allt for att £ behalla Valkosva.
For virden pd Tvirlyti se Appendix 1, sidan 44.

Walk-osva

For ett halvar sedan fick de tvd lgrjotnarna Raukagrymmer och
Obolhorsk plétsligt nys om en vacker sjungande kvinnordst som
verkade lindra pligor och gav behag at kropp och sjil. For att fireda
pa var singen kom ifrdn vandrade de upp frin havet och stolpade
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fram till Gjafvalders tronhall dir drakdddaren satt livlss. Dir
kunde de bida 18gtjotnarna héra att singen kom frin ett smickert
svird som Gjafvalder hade i sin famn. De bida kom genast fram
till att svirdet, Kalahitpa, var en tingest som de ville ha, men de
kunde inte komma fram till vem av dem som skulle f3 svirdet. P4
grund av detta startade de ett brik som skulle f3 en dédlig utging
for mer dn en av dem. Raukagrymmer och Obolhorsk slingde sig
pa varandra och 1 vilt slagsmil vilket skakade hela 6n skadade de
varandra svirt. Raukagrymmer lyckades dock bryta ryggen pi
Obolhorsk och kinde direfter segerns sétma. Han steg fram
till tronhallen och snodde 4t sig Kalahitpa. Med det sjungande
svirdet i sin nypa gick han drdmske ivig 6ver 6n lyssnandes pa den
vackra résten. Vad han inte var medveten om var att Obolhorsk
inte var helt dript utan hade lyckats slipa sig efter honom. Nir
Obolhorsk ryckte till Raukagrymmer i benet f6ll 16grjotn omkull
och tappade Kalahitpa s3 att dess spets slogs av mot en stor sten.
Spetsen studsade p3 en annan sten innan den forsvann ner i en
nirliggande tjirn. Efter att Raukagrymmer kommit p3 fStter och
slagit det sista livet ur Obolhorsk fick han ater fatt pa Kalahitpa
och férsvann ivig frin 6n.

Spetsen som fallit ner i vattnet fdrvandlades till en ung
alvkvinna. Ett fragment av Kalahitpa som var alldeles omedveten
om sitt eget ursprung dven om det inom henne fanns stor kunskap.
Detta var Kalahitpas vilja, att 4ter fi leva som den kvinna hon en
ging var och dirfdr valde hon att skiljas frin den och l3ta viljan f3
ett eget liv.

Nir Valkosva brét vattenytan var hon ensam i en ny virld: ridd,
men nyfiken pd samma ging. Utan att kunna ty sig till nigon blev
hon ledsen och bérjade grita och hennes snyftande lockade till
sig uppmirksamhet. Fjoltrollet Vaftrudne som bodde vid tjirnen,
Vaftrudnisjar, fann henne gritandes och bestimde sig for att ta
hand om henne. Han lirde p4 sitt gitfulla vis ut kunskap till henne
och hon insdp kunskapen snabbt. P4 bara ett par minader borjade
hon leva sitt nya liv i skogen pa 6n och fann lycka i skogens mystik
och stillhet. Men inte lingt senare upptickte hon att nigot var fel
och nir hon undersdkte saken sig hon att oddda vandrade Sver
s6dra delen av 6n. Under en av dessa nyfikna uppticktsfirder blev
hon ertappad av Tvirlyti som burade in henne i griftkammaren.
Dir har hon levt i en minad pa de sm3 Srter som hon har lyckats
locka fram ur den torra myllan.

Hon i4r en vacker ung alvkvinna med ljusbrunt nistan
rddglinsande langt hir. Hennes mun ir smal utan att lipparna ir
tunna och hennes hy ir ljusblek och tycks nistan skimra i mérkret.
Valkosvas 8gon dr bruna som hiret och tycks vara bottenldsa
killor av bide pigg nyfikenhet och sorgmodigt medlidande. Hon
sitter endast klidd i ett litet tygklide virat kring kroppen och
fastknutet med ett litet snore, vilket gor att hon ibland fryser i det
bittra klimatet. Hon lyckas dock virma sig med sina egna krafter
d3 Tvirlyti vigrat att ge henne nigot mer tickande att kli sig i.

Valkosva ir alviska och betyder vitsippa.

Till naturen ir hon impulsiv for att vara en alv och hon styrs
av sin nyfikenhet. Valkosva finner lugn i att sjunga och gillar att
spendera tid vid sdtvattenskillor. Hon ir en aning dumdristig och
mycket modig. Hon ir dock helt osjilvisk och fljer sitt hjirta.

Aven di hon har blivit infingad av Tvirlyti kan hon inte lita bli
att kiinna medlidande f6r det stackars halvblodet och hon skulle
inte kunna tinka sig att skada honom. Hon vill dock bort ifrin
griftkammaren for att ter komma till Vaftrudnes trygghet. Under
tiden haller hon modet uppe genom att nynna p4 en liten ramsa:

Lintuasa linunpesa lenti
Poikan se olla vosinta
Kettu pubun sapuenti
Setarha kukko mesti jota

Ungefirlig 6versittning av alviska lyder:

Fageln flyger till sitt bo
den har ungar, mé du tro
riven kommer inte upp
han fér jaga gérdens tupp

Befria Valkosva

Om rollpersonerna kommer inom 76 meter frin griftkammaren
kommer tre slumpmassigt utvalda rollpersoner att héra Valkosvas
vackra rdst nynna sin ramsa i deras huvuden di hon spontant
skapat en tankelink mellan sig och dessa rollpersoner. De med
skarp hérsel kan héra nynnandet frin griftkammaren nir de tar
sig nirmare dit, men tankelinken som Valkosva skapat ger ingen
information om 4t vilket hill hon befinner sig.

Det ir inte nodvindigt for rollpersonerna att befria Valkosva
d4 de kan hitta till Vaftrudnisjar p4 alldeles egen hand, men med
hennes hjilp har rollpersonerna en klar anledning att ta sig till
Vaftrudnisjar.

Om iventyrarna befinner sig i nirheten av griftkammaren
finns det en risk att Tvirlyti uppticker dem (sli hans pER) och
rollpersonerna inte mirker honom (sld deras pER -5). Tvirlyti
kommer d3 att ta sigi skydd bakom en klippa och skjuta ivig en pil
mot en ofdrutseende rollperson (+10 pi att triffa, vilket han ligger
pa att sikta pd ett oskyddat omride). Om denne rollperson skadas
s kommer denne att skrika av smirta och kommer dirmed att
varna de odéda i omridet som di kommer att bli varse om trubbel
och rora pd sig mer for att fSrnimma levande. Om rollpersonerna
inte skriker av smirta efter att pilen avlossats s kommer Tvirlyti
att busvissla si att de oddda varnas indd. Om rollpersonerna
lyckas ta sig in i griftkammaren kommer Tvirlyti att avlossa pilar
in genom griftkammarens sma haloppningar (-2 pi att triffa) och
rollpersonerna som befinner sig i den tringa griftkammaren har
d4 ingen méjlighet att blockera dessa pilar.

T omridet vandrar dven 3 skelett och det finns en risk att dven de
lyckas fornimma rollpersonerna, dven om Tvirlyti har misslyckats
med detta. Om dessa skelett uppticker rollpersonerna kommer de
att klappra med kiikarna s3 att de flesta odéda varnas.

Om Valkosva uppticker rollpersonerna si kommer hon forst
att med skér stimma utropa »Mavulla, kiltti mavulla« (vilket dr
alviska och betyder: »Hjélp mig, sndlla bjdlp mig«) och sedan med
tankelink: »Hjilp mig, snélla hjilp mig...«



Valkosva

Har rollpersonerna lyckats fi ut Valkosva ur griftkammaren
si forsdker hon leda rollpersonerna ut ur Gjafvaldersvi till
Vaftrudnisjar utan att de blir upptickta genom att siiga » Misattal«
vilket ir alviska och betyder »Félj migl«. De oddda kan vissetligen
fortfarande uppticka rollpersonerna om de foljer henne, men de
kommer inte att limna Gjafvaldersvi. Om Tvirlyti fortfarande ir i
livet kommer han att flja efter eller spira sillskapet.

Valkosva talar nordvrok med stor brytning, men talar girna
for att rollpersonerna ir spinnande och hon har inte triffat
minniskor (eventuellt dvirgar, halvlingdsmin och andra alver)
forut. Hon har féljande kunskap om nigon frigar specifikt:

+  Hon vet vigen till Vaftrudnisjar och vet att det ir
sikrare dir.

+  Hon vet att Fjoltrollet Vaftrudne bor i Vaftrudnisjar.

+  Hon vet att Vaftrudne vet mycket.

+  Hon vet inte varfor de odéda vandrar.

+  Hon har aldrig hért talas om Zmajoka/Ormerfadre
eller Drakarnas fader.

+  Hon vet inget om Gjafvalder eller Nidhstynger.

+  Hon tycker att Kalahitpa liter familjirt och vet att
det betyder Driperskan frin vattnet, men hon vet
inte vad det innebir.

Hon har iven féljande frigor hon girna vill ha svar pi:

+  Vem ir ni?

+  Vad ir ni?

+  Varfor ser era 6ron ut som de gor?
+  Vad har du pa dig?

+  Var kommer du ifrin?

+  Vad ir det dir?

Tink p4 att Valkosva ir mycket ung (6 minader gammal dven om
hon ser ut som 18 4r och har en mycket stérre kunskap) vilket gor
att hon ibland kan verka barnslig och nyfiken. Denna nyfikenhet
gor att hon har vildige lite f5r att bli kir, men ocks3 direfter
vildigt litt for att bli uttrakad och intresserad fr nigot annat.

Valtaja ir alldeles for amibitids for att inse att Valkosva ir
Kalahitpas arv och inte att det ir Kalahitpa sjilv som ir viktig
for dterfdrenandet av alverna i Fynhem vilket betyder att han inte
kommer att bry sig mer om Valkosva dn nigon annan. Han vet
ju inte att hon ir f6dd ur Kalahitpa och kommer dirfor inte att
intressera sig sirskilt mycket for henne.

Jevarsde %ddersw

Den enda levande som finns i Gijafvaldersvi ir Tvirlyti och
Valkosva, vilka de oddda har lirt sig att kiinna igen. Om nigon av
rollpersonerna skulle ta sig i nirheten av Gjafvaldersvi finns det en
risk att skeletten lyckas fdrnimma att rollpersonerna ir dir eller
att draugerna helt enkelt uppticker dem. For att ta reda pi om
rollpersonerna blir upptickta utgd ifrdn foljande:

Om rollpersonerna ir inom 500 meter ifrin ett skelett (dven
Obolhorsk) s3 ska varje skelett sli ett slag for att fornimma
levande. Lat dessa gdra detta en ging nir rollpersonerna kommer
inom 500 meter ifrin dem, en ging nir de kommer 400 meter ifrdn
dem, 300 metet, 200 meter och inom 100 meter. S& sammanlagt
har ett skelett flera chanser att fornimma rollpersonerna. Om
ett skelett fornimmer rollpersonen varnar det dem andra. For
att Obolhorsk ska bérja réra pd sig behdver denne sjilv lyckas
fornimma rollpersonerna.

Om rollpersonerna ir inom 50 meter ifrin en draug och
inte lyckats gomma sig eller smyga si kan draugen uppticka
rollpersonen om den lyckas med ett pEr-slag. Om en draug
uppticker en rollperson si kommer den att visa, sl3 sin klubba
mot skolden och dirmed varna de andra odéda.

S‘CINNS‘COLPI

Pi 6ns 8stra del finns en holme som héjer sig Sver vattnet och
slutar i en klint dir de hdga klipporna brant forsvinner ner i
det mérka vattnet. Holmen héjer sig mot klinten och precis vid
dess kant stir tvd urgamla stenpelare resta med ett tjog meters
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mellanrum. Stenpelarna har fitt lava viixandes pa sig pd de flesta
stillen, men hir och var gir det att skymta gamla inskriptioner.
Alla inskriptioner 4r skrivna pa riktigt gammal fornvrok och den
som vill kunna tyda dessa tecken miste kunna L/s fornvrok Fv 13
eller mer.

Det finns tv3 olika inskriptioner pa den nordliga pelaren och en
inskription p4 den sydliga pelaren. En av inskriptionerna pa den
nordliga pelaren ir identisk med den inskriptionen som finns pa
den sydliga pelaren (inskription 2). P4 den nordliga pelaren stir

foljande:

[Inskription 1]

Men da Jag nu uppfyller himmel och jord, manne Jag di
i Min tur omfatta och innesluta Mig? Eller fyller Jag Mig
helt och blir nigot av Mig 8ver, vilket Jag ej mikta upptaga?
Och i sa fall: var ligger Jag detta 6verskott? Eller har Jag ej
behov av att sjilv omfattas, Jag som omfattar allt, eniir Jag
fyller allt genom att innesluta det i Mig? Men det ir ej de
kirl, som iro fyllda av Mig, vilka hilla Mig tillsammans,
ty dven om dessa kitl bruste sdnder, bleve Jag ej dirmed
utgjuten. Men d Jag sjilv utgjuter Mig &ver allt, s3 ligger
Jag ¢j i allt kraftldst nedsjunken, utan Jag upprittar allt,
och Jag forstror detta ej, utan samlar allt ur alltets egen
forstrdddhet. Men allt som Jag uppfyller, fyller Jag det med
hela Mitt visen? Eller om alla ting ej kunna innehalla Mig
hel och hillen, innehilla de d4 en del av Mig, och innehilla
alla ting p4 samma ging samma del, eller vart och ett sitt,
de stdrre en storre, de mindre en mindre del? Ar d3 en del
av Mig stdrre, en annan del mindre? Eller ir Jag Sverallt hel
och hallen och omfattar Mig intet enskilt helt och hillet?

[Inskription 2]

Nir solen lyser sin kraft
och pelarna nir dess kropp
finns dir en tréskel

till var gird

Detta var Gringolats bopinnar som han satte ut vid sitt nya
gdmstille en ging i slutet pA Drommarnas tidsilder. Pelarna
fungerar som en portal nir solen stir i zenit f6r dé tycks det som
om solens strilar gir samman med pelarna och det ljus som lyser
mellan pelarna dr si starke att man inte kan se igenom ljuset.
Dock kommer inte portalen att fungera medan de oddda vandrar
over on for di dr det evigt mdrker 6ver 6n och ingen sol visar
sig. Maktbonerna Portalbén och Dimensionsbén kan avslsja att
pelarna fungerar som en portal, men att den just nu inte ir aktiv
(se Vattnaskymmel del 3).

Vafrrud ~NSjar

Norr om den glesa skogen pa Todeshyjall ligger en tjirn, en mindre
sj6 som stricker sig nigra stenkast. Vattnet ligger kallt, stilla och

ticks av vass lings med den mossiga strandkanten. Stenar ligger
mosstickta invid barrtriden och ormbunkarna ticker annars
marken upp till knihdjd. P3 ett stille ligger ett par stora stenar
utslingda i tjirnen och utanfér den en liten 8, inte mer 4n 15
meter i diameter. Till 6n kan man ta sig genom att hoppa mellan
stenarna, vilket man klarar av utan ramla i plurret med ett lyckat
smi-slag. Ute pd on finns en liten hydda stillt mot ett trid som
hinger ut 8ver vattnet. Invid tridet sitter ett fjoltroll och sjunger
medan ett fiskespd ir satt i vatten. Fjoltrollet dr Vaftrudne.

Vaftrudne ir inte alls fientligt instilld mot frimmande folk
utan ser det som ett trevligt besdk ifall nigon skulle komma.
Sirskilt vilkomnande blir han om de har med sig Valkosva. Han
har precis fingat en stor gidda och ir pi god vig att laga till den
om det ir nigon som ir hungrig.

Vaftrudne

Detta ir ett fjoltroll som bor vid tjirnen. Han ir ungefir 3 meter
lang och timligen bredvuxen. Hans linga svarta hir ligger stripigt
ner ver axlarna och ticker delvis den ljusbruna hyn i hans ansikee.
Storre delen av ansiktet upptas av en enorm nisa, pa vilken det
vilar tv3 sm, plirande 8gon. Han ir klidd i enkla liderklider och
benattrialjer kan synas i hans hir sivil som knutet till kliderna.

Han ir ett trevligt troll som ir i ett stindigt sokande efter
balans och insikt. Detta sdkande har han mirkt har lett honom
genom Stinnstolpi till Todeshjall f6r flera hundra ar sedan och
han har nu bidat sin tid hir vintandes pa att ordna upp balansen
mellan det onda och det goda.

Han svarar alltid en friga med en egen friga och alltid ett
pastiende med ett eget pistiende. Om nigon exempelvis frigar
honom vem han ir, s svarar han ibland » Vet du innerst inne vem du
sjdlv dr, var tidigare och kommer att bli?« och om nigon pastr nigot

Vaftrudne

Fjoltroll. Man. 447 ir.

Grundegenskaper: Styrka 21, Fysik 10, Smidighet o,
Storlek 20, Intelligens 23, Psyke 17, Perception 14,
Spiritus 83, Karisma 14

Initiativmod: +1

Forflyttning: Land 10 M

TKP: 68 (TKP-sys: 34)

Sténgvapen: (sk 13+8) Attack Fv 12, parering Fv 10.
Vapen: Tristav.

Rustning: -

Firdigheter: Tala sprik v 14 (Nordvrok, Fornvrok,
Estiatika, Alviska, Dvirgiska och Trolliska), L/s sprik rv
14 (Nordvrok, Fornvrok, Estiatika, Alviska, Dvirgiska
och Trolliska), Besvirjelsekonst Fv 15, Kunskap om magi
FV 24, Retorik rv 15, Historia Fv 14.

Fsrmégor: Den dolda magins lira (se Jorges bestiarium
sidan 49), Nattsyn.



Fjoltrollet Vaftrudne

sd kan han ibland siga »Ett bra sdtt att ridda ansiktet dr att hélla
nedre delen stingd« eller andra aforismer och ordstiv. Den som
sjilv inte kinner sig sirdeles vittbevandrad i dessa ordsvavande
konster kan sl3 ett getdga pa foljande sidor:

http://ordboken.nu/
http://members.fortunecity.com/myhomecity/ordsprak.html

Vaftrudnes kunskap

Eftersom Vaftrudne ir ett fjoltroll 4r han dven mycket vis och har
en hiskelig kunskap. Han har levt pa 6n i mer in ett par hundra ar
och vet precis vad det ir som pigir. Han ir dock inte intresserad av
att lita denna kunskap g4 till spillo eller att lita chansen forsnillas
till att lta stilla allt pd platsen tillritta, men samtidigt kan han
inte bara lita vem som helst stilla allt ¢ill ritta utan det maste
vara nigon eller ndgra som har modet och listen. Dirfor siger han
ingenting avsléjande forrin rollpersonerna verkligen frigar.

Om rollpersonerna ir nyfikna pa vad han vet sa frigar han:

»Tror ni att jag vet mer dn ni gor>«

Svarar rollpersonerna JA pa denna friga sa frigar han:
»Ar ni beredda att do for denna kunskap?«
Om de dven svarar JA pa denna friga si siger han:

»Dad vet jag att ni bar modet men har ni listen att erhélla den
kunskap jag bar att erbjuda? Svara ritt pd mina gétor och jag
skall ge er den kunskap ni soker.«

Svarar rollpersonerna NEJ p4 nigon av de tvi forsta frigorna si
siger han helt enkelt:

»Jag tinkte vil det, dd har jag inget att beritta for er.
Atminstone inget som ni vill héra. Kanske en anekdot eller
tvd om ollontrutarnas parningsflykt, men jag tror knappast
det kommer att underhdlla er sirskilt linge pd denna 6.«

Rollpersonerna kan givetvis i efterhand korrigera sina uttalanden
och mena att de faktiske svarade fel. Detta godtar Vaftrudne om
svaret dr sanningsenligt‘



Gatorna

Rollpersonerna far hur ling tid pa sig som helst och hur minga
méjligheter de vill till att svara, men forst nir alla tre gitorna ir
18sta s3 tinker Vaftrudne avsldja sin kunskap. Om det visar sig att
de oméjligen kan I5sa gitorna (och du som spelledare inte vill vara
snill) si ger han rollpersonerna ridet att den enda vigen av 6n
ir pa dodens skepp. Nigon mer kunskap kommer han inte att ge
om de tre gitorna inte ir 13sta. Som spelledare 4r det ett bra tips
att inte lita s minga sLps vara i rollpersonernas sillskap under
denna tid, men om det fortfarande skulle vara si fir du inda som
spelledare bestimma huruvida du vill att de borde hjilpa till med
ledtradar. Mirk vil att svaren p3 gitorna i grund och botten ir de
mal och strapatser som rollpersonerna forsdker dverkomma och
uppnd. De tre gitorna han stiller lyder som foljer:

Gita 1:

Alla mig tjdnar, frn ost till vést,

folk efter mig strdvar, mitt liv dr frojd och fest!

Jag skyr de ddla och givmilda, ty de Gr mina fiender, ja,
men djupt ner under jorden, dviljs de som tjgnar mig bra.
Med mig foljer guld, och ett liv i evigt vil,

men forbasta dig inte, ty jag kan snérja din sjdl.

Svar till gita 1: Rikedom (dverflod, ymnighet och kanske till
och med girighet fungerar ocksd som godtagbara svar).

Gata 2:

Jag kommer obedd och jag gir otackad.

Ingen har dnnu sett mig men alla kinner mig.

Jag dr lika gammal som livet och starkare dn jirn.

Jag besegrar alla kungar och bor bdde i borg och hydda.
jag rader éver vérlden och alla vill undfly mig,

men inte ens drakarna lingt ner i bergen undkommer mig.

Svar till géta 2: Doden (bortgingen och forgingelsen fungerar
ocksd som godtagbara svar).

Gdta 3:
Skoldbroder fyra vandrade, frin blodiga huggjdrnens krig.
At fyra viderstreck de gick, de alla tog envar sin stig.

Nordling hos armen stark
Ostulf av jarlablodet
Vestersten med brutna bagen
Sérholdt ur mossan sprungen

Skoldbréder fyra vandrade,

fran blodiga huggjirnens kulle.
At fyra viderstreck de gick,

men sade till samma plats de skulle.

Nordling hos armen stark

Ostulf av jarlablodet

Vestersten med brutna bigen

Sorholdt ur mossan sprungen

Skoldbroder fyra vandrade,
frén blodiga huggjérnens sigen.
At fyra viderstreck de gick,

men sag mig vart tog de vagen?

Svar till gdta 3: De gick hem (De fyra gick skiljda vigar men
dnda uttryckligen till samma stdlle, de fyra gick naturligtvis
hem vilket dr gétans svar).

k-uNSko\PSkiiux\N

Om eller nir rollpersonerna har lyckats 16sa de tre gitorna si tar
han med dem till platsen under tridet. Dir ber han dem betrakta
tjirnens vattenyta s3 att han kan beritta for dem om Todeshjall.
Under berittelsen kommer visa episoder att iterspeglas i vattnet
och det dr upp till spelledaren att gora detta levande. Berittelsen dr
medvetet skriven for att skapa bildassociationer. Ett exempel ir att
lata vattenytan brytas och en illusion av de tva l6grjotnarna som
reser sig hdgt Sver vattenytan nir Vaftrudne berittar om dem.

Berittelsen om Gjafvalders vrede
»For linge sedan letade sig trenne skepp igenom dimman till
Todeshjalls strinder. Frén dessa landsteg trenne tjog man
i den gyttjiga dyn. Ingen av dem skulle dterkomma hem
levande och de var alla goda vinner och stridsbroder och
systrar. De leddes alla av drakriddaren Gjafvalder Blodhkjuld
som svurit blodsed pd att finna Nidhstynger, draken som holl
Jorn vid Trudvang. Vid sin sida hade han tvd mdiktiga blad,
Ormerfadre och Jomfrublank, som klingande sjong efter blod.
Sé mktig sades den kampen vara att det var den storm som
kom dér av vilka alla pd sin dédsbidd behovde vandra igenom
for att komma till Stormes hall. Pd Todeshjall fann Gjafvalder,
i en djup grotta, sin Nidhstynger och i en djirv kamp dir ett
tjog man foll for den gruvliga besten skulle Gven drakriddaren
sjdlv finna sin bane: Ett dodligt sdr i buken efter drakens klo.
Men innan han foll blek och livlss till marken utstétte han ett
stridsvrdl och rinde svirdet i 5gat pé den skriande drakormen.
Med all sin sista livskraft borrade han eggen djupt in i skallen
pd odjuret till dess den 1g helt stilla. For att hedra den dode
hjdlten och fira segerns sotma lit hans mannar resa en tronhall
vari Gjafvalders kropp kunde vila medan hans sjdl stéllde sig
vid Stormes sida. Dér i den andra vérlden gav han Jorn en
vinskaplig klapp pé axeln for en god kamp.

Resten av de mdn som sé hedrande upprittat en plats for
Stormes senaste krigare tog sitt och begav sig av med en av



trenne skepp dter mot sitt hemland, men de som inte irrar
dn bar landstigit vid narstrinderna dir de vilkomnades
av kalla vindar. Kvar pd on fanns Gjafvalders tronhall vari
Jomfrublank stillsamt sjong for de hidangdngna. Tiden skulle
gd, men inget liv fanns pd 6n annat in det som bubblade i dess
stilla tjgrn. Under flera sekler hade ddr bott ett par argsinta
logrijotnar, Raukagrymmer och Obolhorsk, som nu brot dess
yta och steg upp pé ons mark. De hade hort den vackra séngen
frdn det 6vergivna svirdet och vandrade till tronhallen for att
skdda dess hamn. Nir de sdg svirdet och horde det sjunga till
dem blev de som fortrollade av den skéna singen. De ville
béda ha svirdet, men Obolhorsk plockade upp det och ville ha
det for sig sjdlv. Dé utbrot en strid mellan dem ddr de kastade
varandra 6ver hela 6n och Jomfrublank slog av sin spets mot en
klippa. Raukagrymmer dripte Obolhorsk med ett tungt slag i
nacken av en stor klippa. Medan en ldg dod i dess vik kunde
den andra i segerrus plocka upp Jomfrublank i sin enorma néve.
Lyssnandes pd svirdets ljuva sing vandrade Raukagrymmer
bort fran Todeshjall och forsvann i havets djupa vatten.

Ej langre fanns ddir Jomfrublank vid Gjafvalders viloplats
och dess stillsamma séng hordes ddr ej lingre. Nu fann
Gjafvalder ej lingre ro i sin vila och ursinnig slets han frén
Stormes sida for att dter finna sin dlskade som sjong honom
trygg i doden. Han svor infor Storme att han ej skulle vila igen,
¢j heller sliss vid gudarnas sida forran Jomfrublank dter var
vid hans sida. Till sig dkallade han Jorn och sade med ihdlig
stamma: "Jag drdpte ormen som holl dig ifrén din dlskade,
bistd mig nu med ditt morker sé att jag kan soka efter min
dlskade.” Jorn sig Gjafvalders kval och lade ett morker Gver
on. Gjafvalder tillkallade sig sina doda vinner, stridsbroder
och systrar fran Dimhall och gjorde redo det skepp som lyckats
hérda véider och vind under sd lang tid. Med kraft fran dédens

rike rodde Hafsdronyg ut frén Todeshjall for att dter soka reda

pé stulen karlek.«

War Firaras Jormfrublardk?

Vaftrudne vet inte var Raukagrymmer eller Jomfrublank finns
eller Atminstone s3 talar han inte om detta, diremot avslgjar han
att det finns en som vet var Raukagrymmer finns och hur han kan
dripas. Namnet p4 denna person ir Kertjalvad Graahufvud och
det enda sittet att ta sig ifrin Todeshjall 4r pa de dodas skepp.
Mer in s3 siger inte Vaftrudne. Den enda pi Todeshjall som
kinner till Kertjalvad Graahufvud ir Tvitlyti eller eventuellt om
rollpersonerna har med sig en sLp frin Vargafjard. Dessa kan tala
om att Kertjalvad 4r en mystisk och galen man pa Fjorddn utanfor

Vargafjard.

War firaras Qrmerfadre?

Detta svird sitter kvar i Nidhstyngers skelett. Medan Gjafvalder
soker efter Kalahitpa (Jomfrublank) kommer Nidhstynger att vara
vanddd drake och for att fi tag pd Zmajoka (Ormerfadre) maste
rollpersonerna dripa den oddda besten. Om de lyckas med detta
ir det inte nodvindigt att de hjilper till att hitta Kalahitpa dven
om Valtaja faktiske tinker gora detta. Om de fir tag pi Zmajoka
s& finns mer information om svirdet i Vattnaskymmel del 3.

FORTSATTNING FOLJER 1 Vattnaskymmel de 3: Alverblad och
Dvirgabrand.
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Mundilfare Egilson

Mundilfare Egilson ir en tystliten man med lingt mérke och
skitigt hir. Han hiller sitt huvud dolt di halva hans ansikte
har blivit sonderbrint efter en kamp som slutade i att han f5ll
med ansiktet i en eldstad. Han ir till stérre delen klidd i trasor.
Eftersom han varit hir lingst anser han sig vara den som har ritt
till bist saker si om rollpersonerna eller de andra har nigot han
vill ha s har han tagit det redan under tiden di de andra varit
utslagna eller skadade. Om nigon férscker hindra honom si
tinker han helt enkelt sitta dem p3 plats genom att anviinda sin
kitting i slagsmal.

Mundilfare Egilson

Minniska. Havsvarg, 28 ar. Man.

Grundegenskaper: Styrka 14, Fysik 11, Smidighet 10,
Storlek 14, Intelligens 9, Psyke 10, Perception 10, Spiritus
10, Karisma 8

Initiativmod: +1

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 12 m

TKP: 43 (TKP-sys: 22)

Enhandsfattade krossvapen: (sk 12+7) Attacker Bv 10/5/4.
Skold (+5) Fv 5.

Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 7,
Sjokunnighet v 8, Skoldteknik Fv 5, Rustningsteknik rv
3, Geografi Fv 6, Slagsmal Fv 10, Kunskap om gerbanis
Fv 3, Navigera Fv 5, Repkonst rv 6, Kroppsbyggnad rv 4,
Overlevnad rv 5, Simma rv 12, Tala nordvrok rv 9.

Biorn Stormtager

Han ser ut att vara en gammal och sliten man. Nir han reser sig
upp och borstar av sig kan man se att han ir en tgingen man.
Hans tunna, grda hér ir slitet och ticker langt ifrin hela hjissan.
Hans 6ronsnibbar saknas likvil som hans nistipp och en del av
underlippen. I munnen har han inte sirskilt minga tinder att
hurra fér utan endast ett par enstaka gaddar som tittar fram.
Han saknar iven alla fingrar utom pekfingret och tummen pé
vinsterhanden och lillfingret p4 hdgerhanden. Dessutom saknar
vinsterfoten tvi tir. Annars har han en munter uppsyn och ir
klidd i ett par slitna hosor och en gammal filt som han har runt
axlarna.

Han ir en gammal krigare som i sina unga dagar tillsammans
med 11 andra grova krigare bestimde sig for att vandra Sver
Vindpina (se Osthem sidan 21) under vintern for att stirka sin

tro till Storme. De visste inte att det skulle bli en vargavinter
och den enda som kom fram var Biorn som var belamrad med
koldskador. Han fick sitt namn Stormtager till priset av elva
vinner, nigra fingrar, tr, en del av underlippen, nistippen och
bida 6ronsnibbarna som frusit sonder. Efter detta reste han en del
over haven, men direfter slog han sig ner i Eiglasta efter att han
dir hade funnit en kvinna som han kom atr ilska. Tillsammans
fick de sonen Hoskuld som skulle vixa upp och bli en kraftkarl.
Sjilv var han n6jd med att forsdrja sig som fiskare. Biorn gillade
aldrig att Hoskuld férilskade sig i en utlindsk kvinna och
limnade gerbanistron bakom sig. Nir Hoskuld kom tillbaka
frin sin trining som rortviktare si kunde de bida inte hilla sams
eller samtala med varandra. En dag bestimde sig 4nd4 Biorn att
tvinga med Hoskuld p3 en fisketur. Fisketuren utmynnade i ett
gril medan stormen tog tag i dem och innan de visste ordet av
s& var de skiljda i ovidret. Biorn vaknade upp pi Todeshjall (se
nedan) dir han sig d6da réra sig. Han trodde att han sjilv var d6d
men inte kunde komma till vila forrin han iter funnit sin son och
forlatit honom. Han lyckades dock smyga sig ombord pd skeppet
Hafsdronyg och kunde med hjilp av en gammal eka som fanns
pa skeppet ta sig dver havet mot Vargafjard dir han togs tillfinga.
Han tror sig ha varit i dddens rike och han vet var det ligger. Han
soker nu efter sin son for att forlita honom.

Biorn Stormtager

Minniska. Krigare. 62 3r. Man.

Grundegenskaper: Styrka 11, Fysik 14, Smidighet o,
Storlek 13, Intelligens 12, Psyke 16, Perception 7, Spiritus
30, Karisma 10

Initiativmod: +1

Forflyttning: Land 11 M

TKP: 59 (TKP-sys: 30)

Enhandsfattade yxor: (sk 11+13) Attacker v 12/10. Sk6ld
(+13) FV 10/5.

Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade yxor v 13, Sjokunnighet

v 10, Skoldteknik v 13, Geografi v 10, Slagsmal rv
14, Kunskap om gerbanis rv 8, Rustningsteknik £v 6,
Jake/Fiske rv 10, Kanotera rv 10, Kroppsbyggnad rv 8,
Ovetlevnad Fv 5, Simma Fv 10, Tala nordvrok v 13, 1/s
nordvrok Fv 2.

Bristagafa

Hon ir en ung kvinna med en vildbronjas kinnetecknande drag.
Hennes har ir lingt och svart, hennes kindben hdga och hennes



haka ir spetsig. Dock har hon gula 8gon och ett blodigt mirke
over nisryggen, men annars ir hon en mycket vacker kvinna.
Hon ir kladd i liderrustning forstirke med vildsvinsskinn kring
linden och yvig bjornpils dver axlarna och skuldrorna. Hon ir en
energisk och vighalsig kvinna som tar omattliga risker for andras
skull. Hon ir bevipnad med en huggsabel och en rundskold.

Bristagafa

Bristagafa

Minniska. Krigare. 21 ir. Kvinna.

Grundegenskaper: Styrka 12, Fysik 11, Smidighet 14,
Storlek 12, Intelligens 10, Psyke 16, Perception 9, Spiritus
10, Karisma 16

Initiativmod: +1

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 49 (TKP-sys: 25), 16 KP i skada i vinster ben.
Enhandsfattade svird: (sk 14+12) Attacker v 12/10.
Skéld (+10) BV 8/6.

Vapen: Huggsabel (218). Skéld: Medelstor skold Bv 25.
Rustning: Lider rv 3 (utom pd huvudet dir hon inte har
nigon rustning)

Firdigheter: Enhandsfattade svird v 10, Sjckunnighet

v 5, Skéldteknik Fv 10, Rustningsteknik Fv 3, Geografi
FV 5, Dra vapen Fv 8, Slagsmil Fv 12, Retorik rv 10,
Kunskap om gerbanis rv 4, Navigera rv 2, Repkonst Fv 2,
Kroppsbyggnad v 5, Overlevnad rv 3, Simma rv 6, Tala
nordvrok v 10.

Fifrilde

Han ser ut som en ung man, inte ldre in 25 3r gammal men dnd3
ir han 8ver sjuttio ir. I hans kropp flyter alvblod och det syns pa
silverslingan i hans linga korpsvarta hir och hans silverglinsande
dgon. Fifrilde ir en timligen ginglig och slank person som rér sig
med kattlik smidighet och alltjimt har ett pillemariske uttryck
i ansiktet. Det ir manga som faller f6r hans oemotstindliga
charm, energiska framfart och Sversvallande optimism. Namnet
Fifrilde (firil) dr ett Sknamn han fitt redan under sina yngre
dagar som sjoresande di han lit tatuera sig. Han visste inte
riktigt vilket motiv han ville ha och det visade sig i efterhand att
alla de andra ribarkade busarna inte kunde annat in att skratta
it fjirilstatueringen som efter den dagen prydde hans bréstkorg.
Han gir annars klidd i vit tunika, mérka byxor med byxlapp fram
och benspinnen vid kniina (hgsta mode i delar av Mittland enligt
honom). Over axlarna har han en lodjursfill och i biltet hinger
tva sigtandade kroksablar.

Fifrilde

Halvalv. Havsvarg, 73 4r. Man.

Grundegenskaper: Styrka 10, Fysik 13, Smidighet 17,
Stotlek 10, Intelligens 13, Psyke 12, Perception 16,
Spiritus 10, Karisma 15

Initiativmod: -4

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 35 (TKP-sys: 18)

Enhandsfattade svird: (sk 13+15) Attack Fv 10 Parering
BV 10. Tvé vapen (+12) attack Fv 10, parering Fv I10.
Vapen: Tvd mistersmidda kroksablar (216+2).
Rustning: -

Firdigheter: Enhandsfattade svird rv 15, Sjokunnighet
BV 13, Tva vapen Fv 12, Geografi Fv 10, Dra vapen Fv
14, Avvipna rv 10, Slagsmal Fv 10, Retorik Fv 12, Finna
dolda ting rv 13, Kunskap om gerbanis rv 10, Navigera
BV 12, Repkonst Fv 10, Ovetlevnad rv 8, Simma rv 14,
Tala nordvrok rv 13, Tala vistrona v 6, L/s nordvrok v
8.

Hongill Alegast

Han ir en reslig man med langt, stripigt gritt hir och ett kort,
stubbigt grisvart skidgg. Hans blick dr mérk och hans 6gonbryn
yviga. Hans armar dr bara d4 han ir klidd i en armlés skinntunika
och han har en hirig fill ver ryggen med mérke hir som det
ryktas dr taget frin en logrjotn. Over hans hégra arm loper ett
flertal smala, raka drr som ir en lista pd antalet min han har dript.
Den som kan rikna fir antalet till 27 drr. Hongill har i évrigt en
senig kropp och han stinker sprit. Han ir kind for att aldrig bli
utmattad och tila hur mycket stryk som helst.



Hongill Alegast

Minniska. Havsvarg. 36 ar. Man.

Grundegenskaper: Styrka 16, Fysik 14, Smidighet 13,
Storlek 15, Intelligens 12, Psyke 15, Perception 11,
Spiritus 7, Karisma 13

Initiativmod: -1

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 81 (TKP-sys: 41)

Enbandsfattade krossvapen: (sk 14+13) Attack rv 14/8.
Skold: (sk+13) BV 14/4.

Vapen: Morgonstjirna (3716).

Rustning: Normalt sett gdr han omkring i ringbrynja rv 6,
men inte under holmgéingen.

Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 13,
Rustningsteknik Fv 6, Kroppsbyggnad Fv 14,
Sjokunnighet v 12, Skdldteknik Fv 13, Armborst v 13,
Retorik v 7, Geografi v 10, Slagsméil rv 13, Kunskap
om gerbanis Fv 10, Navigera Fv 10, Repkonst Fv 6,
Overlevnad Fv 5, Simma Fv 10, Tala nordvrok Fv 12,
Tala trolliska v 3, L/s nordvrok Fv 4.

Vringelgorm

Vringelgorm

Vringelgorm ir en reslig man med kalt huvud, stirrande 8gon
och ett hakskigg i en flita. Han bir ett tungt armborst laddat
och redo och p3 ryggen har han Edwiges yxa. Han ir en cynisk
man som aldrig verkar ha riktig tur i livet. Han forstir sig inte
pa gudarna, men under sitt liv har det stitt klart att han aldrig
varit skapt for storddd. Detta har gjort honom till en allvarlig och
mycket jordnira person som aldrig tar stora risker, men heller
aldrig har kint sig riktigt n6jd med nigot han foretagit sig. Rent
regeltekniske betyder det att Vringelgorm aldrig kan f4 en perfeke
eller ett fummel. Varje perfeke slag blir automatiskt ett vanligt
lyckat slag och varje fummel blir automatiske ett vanligt misslyckat

slag.

Vringelgorm

Minniska. Havsvarg. 30 ar. Man.

Grundegenskaper: Styrka 16, Fysik 13, Smidighet 13,
Storlek 15, Intelligens 9, Psyke 10, Perception 10, Spiritus
7, Karisma 10

Initiativmod: -1

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 58 (TKP-sys: 29)

Armborst: (sk 14+13) Attacker Fv 20.

Enbandsfattade yxor: (sk 14+12) Attacker Fv 12/10. Skéld
(+10) FV 8/6.

Vapen: Ewiges stridsyxa (218+3). Skéld: Medelstor skold
BV 25.

Rustning: Fjillforstirke lider rv 5 (vid triltalet har han
ingen hjilm)

Firdigheter: Armborst Fv 13, Enhandsfattade yxor rv 12,
Sjokunnighet v 10, Skéldteknik Fv 10, Rustningsteknik
Fv 5, Geografi Fv 10, Slagsmal rv 11, Kunskap

om gerbanis Fv 5, Navigera rv 10, Repkonst Fv 6,
Kroppsbyggnad ¥v 10, Overlevnad v 5, Simma rv 13,
Tala nordvrok rv 9.

Bolmung Armastyver

Denna bjisse ir dver 220 cm ling och viger éver 150 kg. Hans
ansikte ticks nistan alltid av svart stripigt har sa att ingen ska
se hans bistra min och de smi hornutvixterna i hans panna.
Hans hinder och hans grova axlar ir tickta med mdorke har
och i Bolmungs mun kan det synas mycket grova tinder, en del
som ibland nistan sticker ut ur munnen di han trycker fram
underkiken. Han gir klidd enkelt i metallskenor, metallharnesk
ochettlindstyckeihirdatlider. I strid tar han pi sigen metallhjilm
med nis- och 8gonskydd samt forstirke med en skollkike (han har
dock inga hamingjeskrafter). Anledningen till att han ser ut som



han gor dr for att hans far dr bergsresen Olgas som bor pa 6n. Han
ir en dédlig motstindare, men nir han inte ir i birsirkarus dr han
mycket vidskeplig och skrimd for det han inte forstir.

Bolmung Armastyver

Halvrese. Birsirk. 21 ir, Man.

Grundegenskaper: Styrka 21, Fysik 17, Smidighet 13,
Storlek 19, Intelligens 9, Psyke 7, Perception 10, Spiritus
10, Karisma 8

Initiativmod: -1

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 16 m

TKP: 73 (TKP-sys: 37)

Tvdhandsfattade krossvapen: (sk 17+13) Attack Fv 14/2
Parering rv 14.

Vapen: Tvahandshammare (4716).

Rustning: Platlamell rv 10

Firdigheter: Enhandsfattade yxor rv 10, Birsirk rv 7
(12 pé grund av sitt reseblod), Rustningsteknik Fv 10,
Kroppsbyggnad v 10, Sjskunnighet gv 7, Skéldteknik
Fv 12, Tvihandsfattade krossvapen rv 13, Geografi v 5,
Slagsmal rv 8, Kunskap om gerbanis v 6, Repkonst Fv
8, Overlevnad Fv 10, Simma Ev 8, Virdera Fv 10, Tala
nordvrok rv 9, Tala trolliska Fv 9.

Generell bavsvarg

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

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 43 (TKP-sys: 22)

Stangvapen: (sk 13+10) Attacker Fv 13, Pareringar v 10.
Vapen: Lingspjut (316)

Rustning: Lider rv 3

Firdigheter: Stingvapen v 10, Sjdkunnighet Ev 10,
Rustningsteknik Fv 3, Geografi Fv 8, Slagsmal kv 10,
Kunskap om gerbanis rv 5, Repkonst v 8, Overlevnad
FV 5, Simma Fv 10, Tala nordvrok v 10.

Draugherre

Draugherren ir nigot lingre in en vanlig draug med anletet
dolt i mérkret av den hiingande ringbrynjehuvan. Det enda som
syns ddrifrdn dr en isande andedrikt som ligger sig likt en kall
och fuktig dimma varthin han 4n gir. Liksom draugerna kan
det likbleka och férruttnande kéttet skymtas, men pid betydligt
firre stillen di det skyms av mirglad rustning och en sliten

Draugherre

Draugberre

Odad. Krigare.

Grundegenskaper: Styrka 18, Fysik 13, Smidighet 11,
Storlek 17, Intelligens 7, Psyke 3, Perception 8, Spiritus
38, Karisma 3

Skrickfaktor: +2

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 14 m

TKP: 76 (TKP-sys: 38)

Tvéhandsfattade svird: (sk 14+14) Attacker v 10/10.
Skold (+12) BV 12.

Enhandsfattade krossvapen: (sk 14+14) Attacker Fv
10/10, FV 8.

Vapen: Tvihandssvird (416+1)/ Stridsgissel (278+1).
Skold: Medelstor skold Bv 15.

Rustning: Ringbrynjehauberk med huva plus
liderrustning rRv 9 (6+3).

Firdigheter: Tvahandsfattade svird rv 14 (alt.
enhandsfattade krossvapen rv14), Skoldteknik v 12,
Sjokunnighet rv 10, Rustningsteknik rv 9, Geografi Fv
5, Slagsmal Fv 7, Navigera rv 8, Repkonst rv 8, Tala
nordvrok Fv 7.

Férmdgor: Morkersyn.

svart mantel. Draugherrarna tillhérde Gjafvalders livhird och ir
ddrfor utrustade med antingen tvihandssvird eller stridsgissel
och rundsksld; och liderrustning med en ringbrynjehauberk
dver, En svart och sliten vapenrock déljer ringbrynjan éver balen.
Draugherren ir ingen ny varelse utan ir bara en farligare draug.
Draugherren tar inte nigon skada av vanliga eller naturliga
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vapen. Sidana vapen har Sverhuvudtaget ingen effekt pa dessa
gengingare, men diremot kan deras rustning och vapen péverkas
av vanliga vapen. For att kunna skada draugherrar krivs det att
man anvinder maktbdner, besvirjelser skapade av rimvitner eller
magiska vapen. Magiska vapen kan endast skada dessa odéda om
de av magin har en modifikation p4 skadan med +1 eller mer.

Draug

Draugerna ser ut som mdorka gestalter med ruttnande och likblek
hy. Haret de har kvar ir lingt och stripigt och ansiktet ingjuter
skrick i alla de stdter pd. Deras lippar har fortorkat s3 att deras
gulnande tinder ir fullt synliga och deras 8gon har sjunkit in i
skallen och gett dem en tom blick. Det enda ljud de ger ifrdn sig ir
ett visande lite som fir haret att resa sig. Draugerna ir vanligtvis
bevipnade med en mdrk morgonstjirna med rost &ver, ett
skabbigt stridsgissel eller en gammal stridsyxa, och en halvmurken
rundskéld. Som rustning har de fjillforstirke lider med rostade
metallbrickor.

Draugen tar inte nigon skada av vanliga eller naturliga vapen.
Sadana vapen har dverhuvudtaget ingen effeke pa dessa gengingare,
men diremot kan deras rustning och vapen piverkas av vanliga
vapen. For att kunna skada draugen krivs det att man anvinder
maktboner, besvirjelser skapade av rimvitner eller magiska vapen.
Magiska vapen kan endast skada dessa od6da om de av magin har
en modifikation p3 skadan med +1 eller mer.

Draug

Odad. Krigare.

Grundegenskaper: Styrka 17, Fysik 12, Smidighet o,
Storlek 15, Intelligens 7, Psyke 3, Perception 8, Spiritus
33, Karisma 3

Initiativmod: +1

Skréckfaktor: +1

Skadebonus: 116

Forflyttning: Land 12 M

TKP: 66 (TKP-sys: 33)

Vapenteknik: (sk 13+10) Attacker Fv 13/10. Skéld (+10)
EV I0.

Vapen: Stridsyxa (218+1)/ Morgonstjirna (316)/
Stridsgissel (218+1). Skéld: Medelstor skéld Bv 15.
Rustning: Fjallforstirke lider rv 5

Firdigheter: Enhandsfattade yxor v 10 (alt.
enhandsfattade krossvapen rv 10), Sjékunnighet £v 8,
Skéldteknik Fv 10, Rustningsteknik rv 5, Geografi rv
5, Slagsmal rv 7, Navigera rv 5, Repkonst Fv 6, Tala
nordvrok rv 7.

Formagor: Morkersyn.

Skelett

Odad. Krigare.

Grundegenskaper: Styrka 15, Fysik 3, Smidighet 8, Storlek
13, Intelligens 2, Psyke 6, Perception 6, Spiritus 21,
Karisma 3

Initiativmod: +2

Skréickfaktor: +2

Skadebonus: 113

Forflyttning: Land 7 m

TKP: 42 (TKP-sys: 21)

Enbandsfattade yxor: (sk 9+8) Attacker Fv 12. Skild (+6)
FV II.

Vapen: Stridsklubba (218). Skéld: Medelstor rundsksld
BV I5.

Rustning: Blandade mirglade rustningsdelar i brons rv 3
Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 8,
Sjokunnighet rv 6, Skoldteknik Fv 6, Rustningsteknik rv
3, Slagsmal Fv 7, Navigera rv 2, Repkonst Fv 3.
Formdgor: Férnimma levande rv 8, Kontrollera djur v
10, Mérkersyn.

Skelett skadas inte av pilar, stickvapen och stétvapen. Huggvapen
ger halverad skada medan krossvapen gor skada som vanligt. Ett
skelett berors inte av eventuella skador utan slutar enbart att rora
sig och kimpa om huvudet blir avslaget eller den fir en TkP pd o

eller ligre. Skelett ger aldrig upp.

Tvirlyti

Tvitlyti vixte upp pi on utanfér samhillet Vargafjard. Han
ir sonen till den excentriske och tillbakadragne Kertjalvad
Graahufvud och skogstrollet Smolka. Kertjalvad hade under en
av sina strre rus hamnat i dlskog med det kvinnliga skogstrollet
Smolka som sedan nigra ir tillbaka varit hans hjilpreda. Resultatet
av detta blev Tvirlyti. Aven da Kertjalvad vigrade att erkinna
pojken som sin son dépte han honom till Tvi lyte (Tvirlyti) for att
barnet inte bara var fult utan dubbelt fult och avskyvirt. Tvitlytis
uppvixt har blandats med simpla &vetlevnadsknep, men ocksa av
en del kontakt med folket i Vargafjard. Han brukade nimligen
finga figlar som han direkt silde eller lit plocka och silde dunet.
Redan fér ett halvir sedan var han ute pa en flotte och jagade fisk
nir Hafsdronyg svepte forbi och fingade in honom. Genom att
lova dyrt och heligt infér Gjafvalder att han skulle tjina denne
till den dag han dog s3 fick Tvirlyti behilla livet och limnades pa
Todeshjall for att hilla fyrbiken vid liv. P4 6n lyckades han finga
in Valkosva som han sedan en manad tillbaka har haft inburad i
griftkammaren. Gjafvalder har inget emot detta di Valkosvas sing
piminner honom om Kalahitpas sévande hymner.

Tvitlyti dr ett ungt halvtroll. Han ir inte sirskilt stor som



Tvirlyti

Tvirlyti

Halvtroll. Jigare. Man. 16 r.

Grundegenskaper: Styrka 12, Fysik 14, Smidighet 15,
Storlek o, Intelligens 9, Psyke 9, Perception 15, Spiritus
11, Karisma 6

Initiativmod: -2

Skadebonus: -

Forflyttning: Land 12 M

TKP: 32 (TKP-sys: 16)

Pilbégar: (sk 14+8) Attack Fv 18.

Sténgvapen: (sk 14+8) Attack Fv 12, parering FV 10.
Vapen: Kortbage (178+4), kortspjut (118+1).
Rustning: -

Firdigheter: Pilbigar rv 8, Jaga rv 8, Stingvapen Fv 8,
Hantera fillor v 6, Overlevnad vv 10, Orientera Fv
8, Simma rv 8, Slagsmal rv 7, Tala trolliska v 9, Tala
nordvrok v 6.

Formdgor: Nattsyn, Oridd.

Sérskild utrustning: 6 st plockade lomdorsvampar.

andra halvtroll utan snarare mindre och senigare di hans moder
ir ett skogstroll och inte en minniska. Hans hud ir brunaktig
och aningen liderartad och hans spetsiga 6ron hdjer sig Sver den
harldsa hjissan. Han har ett mindre underbett som gér att hans
spetsiga tinder syns vil och nisan hans idr tjock och en aning
tilltrycke. Under hela sin tidigaste barndom har han varit bunden
till Kertjalvads hydda och han har in idag kvar kedjan kring sin

nacke av ren vana, dock inte fastkedjad i nigot sirskilt. Annars

gir han klidd i en mindre bjornfill ver ryggen och ett antal
ihopsydda harfillar kring linden.

Han ir egoistisk och feg, men gor allt for att fi behalla
Valkosva.

Valkosva

For ett halvar sedan fick de tvé lgrjotnarna Raukagrymmer och
Obolhorsk plétsligt nys om en vacker sjungande kvinnordst som
verkade lindra pligor och gav behag it kropp och sjil. Fér att fireda
p4 var singen kom ifrdn vandrade de upp frin havet och stolpade
fram till Gjafvalders tronhall dir drakdddaren satt livlds. Dir
kunde de bada 16grjotnarna héra att singen kom frin ett smickert
svird som Gjafvalder hade i sin famn. De bida kom genast fram
till att svirdet, Kalahitpa, var en tingest som de ville ha, men de
kunde inte komma fram till vem av dem som skulle fa svirdet. P4
grund av detta startade de ett brik som skulle fi en d6dlig utging
for mer 4n en av dem. Raukagrymmer och Obolhorsk slingde sig
pa varandra och 1 vilt slagsmil vilket skakade hela 6n skadade de
varandra svirt. Raukagrymmer lyckades dock bryta ryggen pa
Obolhorsk och kinde direfter segerns sétma. Han steg fram
till tronhallen och snodde 3t sig Kalahitpa. Med det sjungande
svirdet i sin nypa gick han drémskt ivig ver 6n lyssnandes pa den
vackra résten. Vad han inte var medveten om var att Obolhorsk
inte var helt dript utan hade lyckats slipa sig efter honom. Nir
Obolhorsk ryckte till Raukagrymmer i benet foll 18grjotn omkull
och tappade Kalahitpa s3 att dess spets slogs av mot en stor sten.
Spetsen studsade pi en annan sten innan den fdrsvann ner i en
nirliggande tjirn. Efter att Raukagrymmer kommit pa fétter och

Valkosva

Alv. Koivha. Kvinna. 6 manader (ser ut som 18 ir).
Grundegenskaper: Styrka 8, Fysik 10, Smidighet 16,
Storlek o, Intelligens 16, Psyke 18, Perception 13, Spiritus
19, Karisma 17

Initiativmod: -3

Forflyttning: Land 13 m

TKP: 37 (TKP-sys: 19)

Vapen: -

Rustning: -

Firdigheter: Totemism Fv 16, Simma Fv 16, Kunskap om
totemism Fv 16, Kunskap om alver v 10, Retorik rv 13,
Slagsmal £v 6, Sjunga v 17, Tala nordvrok rv 6, Tala
trolliska rv 9, Tala alviska Fv 16, L/s alviska v 16.
Formdgor: Bota sjukdom, Djurviin, Figelsing, Helande
sing, Kinna fiende, Lugnande sing, Modsing,
Orientering, Regenerera, Rena vatten, Skapa vixt,
Skogsmage, Somnséing, Sévande sing, Tala med djur,
Tankelink, Vattenkilla, Vattnets giva, Vixtkinnedom,
Overlevnad (skog).
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slagit det sista livet ur Obolhorsk fick han ater fatt pa Kalahitpa
och férsvann ivig frin 6n.

Spetsen som fallit ner i vattnet fSrvandlades till en ung
alvkvinna. Ett fragment av Kalahitpa som var alldeles omedveten
om sitt eget ursprung dven om det inom henne fanns stor kunskap.
Detta var Kalahitpas vilja, att 4ter fi leva som den kvinna hon en
ging var och dirfdr valde hon att skiljas frin den och l3ta viljan f3
ett eget liv.

Nir Valkosva brét vattenytan var hon ensam i en ny virld: ridd,
men nyfiken pd samma ging. Utan att kunna ty sig till nigon blev
hon ledsen och bérjade grita och hennes snyftande lockade till
sig uppmirksamhet. Fjoltrollet Vaftrudne som bodde vid tjirnen,
Vaftrudnisjar, fann henne gritandes och bestimde sig for att ta
hand om henne. Han lirde p4 sitt gitfulla vis ut kunskap till henne
och hon insdp kunskapen snabbt. P4 bara ett par minader borjade
hon leva sitt nya liv i skogen pa 6n och fann lycka i skogens mystik
och stillhet. Men inte lingt senare upptickte hon att nigot var fel
och nir hon undersdkte saken sig hon att oddda vandrade Sver
sddra delen av 6n. Under en av dessa nyfikna uppticktsfirder blev
hon ertappad av Tvirlyti som burade in henne i griftkammaren.

Dir har hon levt i en minad p3 de sma 6rter som hon har lyckats
locka fram ur den torra myllan.

Hon ir en vacker ung alvkvinna med ljusbrunt nistan
rddglinsande langt hir. Hennes mun ir smal utan att lipparna ir
tunna och hennes hy ir ljusblek och tycks nistan skimra i mérkret.
Valkosvas 8gon ir bruna som hiret och tycks vara bottenlosa
killor av bide pigg nyfikenhet och sorgmodigt medlidande. Hon
sitter endast kliddd i ett litet tygklide virat kring kroppen och
fastknutet med ett litet snére, vilket gor att hon ibland fryser i det
bittra klimatet. Hon lyckas dock virma sig med sina egna krafter
d4 Tvirlyti vigrat att ge henne nigot mer tickande att kli sig i.

Till naturen 4r hon impulsiv for att vara en alv och hon styrs
av sin nyfikenhet. Valkosva finner lugn i att sjunga och gillar att
spendera tid vid s6tvattenskillor. Hon ir en aning dumdristig
och mycket modig. Hon ir dock helt osjilvisk och foljer sitt
hjirta. Aven d3 hon har blivit infingad av Tvirlyti kan hon inte
lata bli att kiinna medlidande f6r det stackars halvblodet och hon
skulle inte kunna tinka sig att skada honom. Hon vill dock bort
ifrdn griftkammaren fSr att dter komma till Vaftrudnes trygghet.
Valkosva ir alviska och betyder vitsippa.




APpeNoIXa.:

NY VAREISE

e‘c‘cerbtssx

Dessa ir visen dr gronaktigt dngslingrande varelser i kvinnogestalt
med mdrka vattensldjor som slits i vinden. Deras hinder stricker

sig mot sina motstindare och de linga, svarta klorna ryker av
dngande etter. De ir helt gjorda av dngande vatten och ir undiner
(vattenelementarer) som har forvridits av etterstormar eller vatten
som pd annat sitt har blivit besudlat. Giftingorna har givit dem  dven om den vitner de skapats av har formérkats av omgivningen.
blodsmak och de ir mer eller mindre tanklésa varelser. De ir En trollkarl som frammanar en undin pi en plats med
mycket aggressiva och liter sina isande skrin skira genom sina ~ mork vitner kan mycket vil istillet rika kalla till sig en argsint
offers medvetande. Etterbiggorna ir fortfarande magiska varelser ~ etterbigga.

Etterbigga

Urstam: Sergurontjos Skadebonus: -

Hemvist: Hav Forflyttning: Vatten 20 M, Luft (dngflyga) 10

Vanlighet: Mycket sillsynt M

Grundegenskaper Naturligt skydd: -

STY 12 Etterbiggan kan utfora en av foljande attacker varje sr

FYS - Vattenomfamning Fv 7, 1T6/sr (vattenomfamningen

SMI 15 sveper in milet i dngande vatten for att drinka och koka

STO 13 det. SIa 276 for att se hur minga sr den lyckas hilla sig

INT 5 kvar. Nir en etterbigga lyckas med detta finns det inget

PER 12 att gdra for att fi bort den. Offret tillfogas 176 i skada pa

PSY 14 sin Totala xp for varje SR som passerar. Etterbiggan kan

SPI 12 endast géra detta en ging per dag.)

KAR 7 2 Etterklor £v 8, 116+sB (klorna avger etter som kan ge

TKP-sys: 20 (de kan inte skadas i extra skada om klorna tringer igenom rustningen. Denna
kroppsdelar) etter ir ett andningsgift med sty 10.)

Typalder: Varierar Formagor

Maxalder: Varierar Nattsyn, Vattenkropp (deras kropp bestir av ingande

Initiativmod: -2 vatten och de tar didrfér bara halv skada av fysiska

Skrickfaktor: +1 (nir de skriker) attacker)



APPENOIC 3. N
IXThUND FOR ORONING AV
OOOOA

Efter Hafsdronygs anfall av Vargafjard, fran och med Mot

Todeshjall.
Totalt finns det: Pa Hafsdronyg
Kummelgasten Gjafvalder Blodhkjuld Nar det ankrar i Gjafvaldersvi
Draugherren Hoskuld Biornson 2 Draugherrar
Obolhorsk 10 drauger
Nidhstynger + omkring 30 halvdéda/helddda slavroddare
4 draugherrar
46 drauger Nar det &r ute till havs
20 skelett Kummelgasten Gjafvalder Blodhkjuld
+ omkring 30 halvddéda/helddda slavroddare Draugherren Hoskuld Biornson
3 draugherrar
. . 40 drauger
I Gjafvaldersvi 8 skelett
Nar Hafsdronyg ankrar + omkring 30 halvdéda/helddda slavroddare

Kummelgasten Gjafvalder Blodhkjuld
Draugherren Hoskuld Biornson
Obolhorsk (i vattnet)

Nidhstynger (i grottan)

2 draugherrar

36 drauger

20 skelett

Nar Hafsdronyg inte ankrar
Obolhorsk (i vattnet)
Nidhstynger (i grottan)
1 draugherre
6 drauger
12 skelett
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