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FORORO

Detta ir den tredje och sista delen av iventyrstrilogin Vattnaskymmel. Hela trilogin ir
skapad av idéer frin ett ging inbitna forumister under imnet Forumisternas dventyr!: http:
//www.forum.riotminds.se/viewtopic.php?t=3339 pd forumet www.forum.riotminds.se
och som sedan diskuterats livligt i dmnet Ligesrapport: Forumisternas iventyr,
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 och Vattnaskymmel del 2: I
stormens 6ga ir givetvis en nddvindighet for att forstd utvecklingen i dventyret.

Det har varit bide lirorikt och arbetsamt att firdigstilla dventyret och det har
uppmirksammats p3 bide RiotMinds forum och pi www.rollspel.nu. Jag tackar for alle
berdm och virdefull kritik jag fatt under skapandets ging.

Mycket néje!
- Anders



bAFSORONYG

Vinden ven bland de doda triden och négot enstaka lov
fangades av blasten. Morkret g tryckande 6ver viken, men
trots detta sdg man det enorma drakskeppet ligga for ankar dé
vattnet speglades i det svaga sken som formddde tringa genom
natten. Bland buskar och snér rérde sig ett sillskap snabbt,
men forsiktigt. De tog sig upp bland klipporna som ledde ner
mot bryggan. Innan de kommit sirskilt lingt stannade de
till. Bakom ett klippblock ndrmare gravsittningen kunde de
héra ljudet av rullande smésten. De gjorde snabbt tecken 4t
varandra att vara tysta medan de tryckte sig mot klippblocket
for att synas mindre. Medan de oroligt vintade kunde de hora
ett par lingsamma steg komma néirmare; en skold slog emot
klippblocket en aning pd andra sidan och en i sillskapet ryckte
skramt till men lyckades hélla sig ifrdn att flimta avslsjande.
Ett ibaligt flisande och det plétsliga klapprandet av kdkar
hérdes och medan dventyrarna tyst kramade sina vapen bad
de en bon till Jorn att morkret skulle sté dem bi denna natt.
Som om bénerna blivit dhérda forsvann de skrapande stegen

ivdg fran klippblocket och dn hade de inte blivit upptickta. ..

INNAN FORBANNELSEN AR HAVD ir det enda sittet att ta sig ifrin
Todeshyjall pa skeppet Hafsdronyg eftersom det kan firdas genom
bide dimman och etterstormarna utan att gi under eller forvilla
sig. Det dr Gjafvalders kraft som lyckas styra skeppet genom alla
dessa hemskheter. Det ir dock inte alltid som Hafsdronyg ir i
hamn. Nir skeppet ankrar i viken ir helt upp till spelledaren att
avgdra, men Gjafvalder brukar vara ute pi sitt sékande till havs
dtminstone 1 4-6 dagar i strick. Direfter ankrar Hafsdronyg i
viken i 2-3 dagar innan den fretar sig en ny fird.

Valkosva ir inte sen med att tala om att hon vill f5lja med.
Rollpersonerna kan givetvis vigra henne detta, men hon forsoker
verkligen Svertala dem och lovar att vara snill och behjilplig.
Hennes stora ridjursdgon ir svira att motstd och om gruppen inte
ir helt iskall kommer hon att f3 sin vilja igenom. Om de l3ter henne
folja med kommer hon att hjilpa gruppen med lomdorsvampen
(se nedan under Mgjligheter att f3rbli oupptickt), men om de inte
later henne f5lja med sa fir de eventuellt upptiicka detta pa egen

hand.

At TSR ormbord ba\f:sdrosxq 3

Hafsdronyg ir beligen ungefir 100 meter ut i viken nir den
ankrar vid Gjafvaldersvi. Normalt sett finns det tre roddbatar (var
och en med plats f5r 8 personer) fastknutna invid bryggan. Vid

bryggan stir dock alltid tre skelett p4 vakt. Under vattnet i viken
ligger iven jitteskelettet Obolhorsk och ombord pi Hafsdronyg
finns, medan Gjafvalder och de andra odéda ir i land, fortfarande
tvd draugherrar och tio drauger. For att ta sig till Hafsdronyg
krivs antingen stora mingder skicklighet i strid, magi eller list.
Sammanlagt dr det minst fyra moment som rollpersonerna miste

lyckas med:

+ Ta sig forbi de odéda i Gjafvaldersvi

+ Ta sig forbi de 3 skeletten vid bryggan
+ Ta sig forbi Obolhorsk

+ Ta sig forbi den oddda besittningen

De tv3 forsta momenten kan man undvika genom att dyka ifrin
en klippa och simma ut till skeppet utan att behéva ta sig via
utkanten av Gjafvaldersvi fram till roddbétarna vid bryggan.
Nackdelen med detta ir att rollpersonerna da inte kommer att
{3 med sig mer 4n ett medeltungt vapen och max ett sammanlagt
rustningsvirde som inte dverstiger rollpersonens Fv i Simma
(exempelvis krivs det rv 21 i Simma for att kunna simma i
en heltickande liderrustning (7x3)). De som forscker dyka i
och simma maste givetvis ha ett firdighetsvirde i firdigheten
Simma. Om man annars forsoker ta sig ombord pa skeppet dr den
naturliga vigen genom dessa fyra moment.

De ododa i Gjafvaldersvi
Deras antal skiljer sig it beroende pd om Hafsdronyg ligger

ankrad i viken eller inte. Men eftersom det ir rollpersonernas mil
att ta sig ombord pé skeppet som kommer de troligtvis att passera
igenom Gjafvaldersvi nir dir dr som flest odéda. Under denna
tid kan de nir de smyger genom gravsittningen bli upptickta av
antingen ett jaktlag av 0oddda eller en grupp ambulerande skelett.
Med jaktlag menas 173 drauger och 174+1 skelett. Med en grupp
ambulerande skelett menas 113+3 skelett. Sammanlagt finns
det alltsd 2 draugherrar, 36 drauger och 20 skelett i eller runt
om Gjafvaldersvi under den tidsrymd som Hafsdronyg ir vid
Todeshjall. Det betyder att om rollpersonerna blir upptickta av
ett jaktlag med drauger och skelett och besegrar dessa i en strid s&
sinks det totala antalet som finns pi 6n.

Om strid utbryter fir skelett inom 500 meter forséka att
fornimma eventuellt levande och om de lyckas s kommer de att
rdra sig mot striden. Pigar striden lingre 4n 6 sr si kommer den
att upptickas automatiskt av ytterligare 176 drauger som kommer
till de ododas forstirkning. Skulle en strid utbryta i nirheten av
tronhallen eller hilla p4 i lingre 4n 15 sr si kommer Gjafvalder
med sina tvd draugherrar och resterande drauger att blanda sig i
striden (inget att rekommendera!).

—J—



Obolhorsk tittar upp

Skeletten vid bryggan
Vid bryggan stir det alltid tre stycken skelett och vaktar de tre

roddbatarna. Om roddbatarna borjar rora pi sig eller slita sig frin
bryggan forsoker skeletten tafatt att hilla kvar dem med hjilp av
sina spjut och sedan iaktta nir roddbatarna glider ivig. Uppticker
de rollpersonerna kommer de omedelbart att gi till attack. Skulle
en strid pabdrjas si fir alla skelett inom 500 meter att forsoka
fornimma rollpersonerna. Om en strid pibdrjas och hiller pa i
6 sR eller mer s3 kommer den automatiskt att upptickas av 116
drauger som kommer till skelettens undsittning (Se ovan).

Obolhorsk
Nir rollpersonerna kommit férbi Gjafvaldersvi och bryggan

behover de fortfarande firdas 6ver vattnet 50 meter fram till
platsen dir Hafsdronyg ligger f6r ankar. Men under vattnet ligger
Obolhorsk och vintar. Om han férnimmer rollpersonerna medan
de firdas Sver vattnet kommer han att resa sig 6ver vattenytan och
attackera dem. Skulle det blir strid med Obolhorsk si kommer
de oddda p3d Hafsdronyg att ligga mirke till striden och blisa i
skeppets stridslur for att varna hela Gjafvaldersvi.

Den oddda besittningen

Ombord pd Hafsdronyg finns det hela tiden tv3d stycken
draugherrar och tio stycken drauger som gir omkring och
observerar de dSende eller halvddende 3rslavarna (se beskrivningen
av Hafsdronyg nedan). De har inte f6rmiga att fSrnimma levande

utan kommer enbart att ligga mirke till rollpersonerna om de
syns eller gor ljud ifrdn sig. Om hela sillskapet lyckas med varsitt
slag for sm1 upptiicks de inte nir de smyger ombord pa skeppet.
De som har firdigheten Smyga kan ligga detta rv till sin sm1 vid
slaget for att inte bli uppticke.

mi:_i)hsbeter azrt Forbl
oupp‘ciick‘c

For att inte bli upptiickt och hamna i en strid som kan locka till sig i
stort sett alla oddda i Gjafvaldersvi finns ett antal tillvigagingssitt
som fungerar mer eller mindre bra. Fyra av dessa l8sningar ir
féljande (spelarna kan givetvis komma pa andra briljanta planer):

+ Lomdorsvamp
+ Dold forflyttning
+ Vitnertimjande

+ Gudarnas hjilp

Lomdorsvamp

Vid linghusen i Gjafvaldersvi vixer det lomdorsvamp. Tvitlyte bir
iven lite lomdorsvamp p sig. Lomdorsvampen ir en lillfingerling,
smal och likblek svamp som viixer pi platser dir lik legat och
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formultnat. Den som iter en lomdorsvamp blir osynlig for alla
odéda varelser under 274 sr. Skulle svampitaren anfalla en od6d
varelse kommer den odéde inte att kunna se vem som anfaller och
dirmed inte kunna fSrsvara sig. Med osynlig menas dven att odéda
inte ens kan fdrnimma den som ir osynlig (fSrmigan Férnimma
levande kan inte anvindas mot de som itit lomdorsvamp). Det
krivs pv 13 i firdigheten Botanik for att veta om lomdorsvampens
existens och for att veta var man ska leta efter den.

Vid linghusen finns det sammanlagt 28 stycken lomdorsvampar
och for att plocka dessa krivs det att man inte blir uppticke av de
vandrande skeletten som gir omkring lite hir och var. Att plocka
alla 28 svampar tar dessutom vildigt ling tid d4 man miste smyga
runt alla husen och leta lings med grunden i mérkret. Tvirlyte bir
6 stycken svampar pa sig.

Lomdorsvampen ir jittebra, men har en kort verkan. Det tar 1
SR att tugga svampen och svilja den, och ytterligare 1 SR innan den
far effekt. Sedan hiller effekten bara i 2T4 sR innan man Ater blir
synlig for oddda. Siledes ir svampen effektiv for att undkomma di
man har blivit uppticke eller for att ta sig forbi snabba strickor dir
det dr svirt att smyga osedd. I vilket fall som helst kan detta vara
ett mycket viktigt hjilpmedel for rollpersonerna.

Om inte rollpersonerna kinner till lomdorsvampen och de har
med sig Valkosva si kan hon beritta att Tvirlyti ibland lyckades
smyga undan frin de oddda nir han inte ville bli upptickt av dem.
Detta kan leda till ett mer socialt méte med Tvirlyti (om han
fortfarande lever). Om st vill vara snill kan Valkosva direkt avslja
att det vixer lomdorsvamp i Gjafvaldersvi och att om man iter
dessa s3 blir man osynlig for odéda.

Dold forflyttning

Ett sikert sitt att forbli ouppticke dr att smyga, men 1 detta fall
ir det forridiske da skeletten har formigan Férnimma levande.
Den férmégan gor att skeletten inte behdver se levande for att veta
att de finns dir, men 4 andra sidan fungerar drauger som vanliga
personer dir de uppmirksammar de som syns eller ger ljud ifrin
sig. Om rollpersonerna har sidan tur att skeletten inte férnimmer
dem si kan de dessutom ha stor hjilp av att kunna smyga.

Pi grund av regelsystemets utformning dr det i praktiken
omdjligt for en hel dventyrsgrupp att smyga sig frbi nigot genom
att lata alla fors6ka med ett slag for firdigheten Smyga. Alla brukar
helt enkelt inte vara bra p4 att smyga och minga kommer med stor
sannolikhet att misslyckas! Men for att i det att flyta mer i spelet
kan st vilja att lita eventuella rollpersoner med Smyga ligga till
v i denna firdighet till sin smr1 och l3ta alla i dventyrsgruppen sla
smi-slag istillet. Alternativet r att man slr ett Smygaslag for hela
spelgruppen (vilket rv det blir ir upp till sL).

Vitnertimjande

Om rollpersonerna har en trollkarl med sig kan de forsdka
att anvinda magi for att komma forbi de odéda. Exempel pi
besvirjelser som hir ir effektiva dr Distraktion (for att lura

ivig oddda), Driva bort ligre oddd (for att driva tillbaka skelett

till Dimhall), Driva bort odéd (for att driva tillbaka drauger,
draugherrar, diser och kummelgastar till Dimhall). En trollkarl
som vill ligga besvirjelser utan att hoja résten si pass att det finns
risk for att bli uppticke fir -5 pa sin chans att lyckas.

Gudarnas hjilp

Med maktbéner och liknande kan de f3 hjilp att komma ombord
pa Hafsdronyg oupptickta. Om det bland rollpersonerna finns
nigon stormikjalt eller jirnhandsriddare si kan dessa be till
Jorn att natten ska skydda dem mot de od6da. Lyckas di denne
rollperson med ett sp1-slag -5 (+1 fér varje annan rollperson som
ber oavsett om de ir heliga eller inte s linge de ir gerbanistroende)
s& samlas morkret kring dventyrsgruppen och de odéda har di -
3 1 pv Férnimma levande och -5 i PER i rollpersonens sp1 antal
minuter,

ANCIT‘A, forsok. art larmraa 64

Att ta sig ifrin Todeshjall p4 Hafsdronyg later inte s lockande

och iven om rollpersonerna har fitt reda pi att det dr den enda
vigen ifrdn 6n s kanske de viljer att forsoka ta sig frin Todeshjall
p4 ett annat sitt in med Hafsdronyg. Alla sidana frsék ir domda
att misslyckas. Nagra av dessa forsok kan vara foljande:

+ Med skeppet de kom med
+ Med en byggd flotte
+ Med hjilp av maktbéner

...'\-



Skeppet ir lagat

Skeppet de kom med kanske har Iyckats bli lagat och ir redo for
avfird. Om detta sker och rollpersonerna bestimmer sig for att
dka iter till Vargafjard pi skeppet si kommer skeppet att segla
in i dimman som omger Todeshjall. Dimman kommer att leda
skeppet iter till 6n utan méjlighet for nigon att kunna komma
igenom den.

Byggd flotte

Rollpersonerna kan bygga en flotte av den skog som finns pé
Todeshjall for att forsoka paddla sig ifrin 6n. Detta ir egentligen
bara aktuellt om skeppet de kom med inte har blivit lagat. Effekten
av detta forsdk kommer inte att utfalla pi annat sitt in med
skeppet ovan. Nir de paddlat genom dimman en lingre stund
kommer de att komma tillbaka till Todeshjalls klippiga strinder.

Maktboner

En stormikjalt eller annan helig person som med maktbdner kan
skapa eller 8ppna portaler kan anvinda dessa béner hir, men det
fir en helt annan effekt iin vad den rollpersonen tinkt sig: pi grund
av den tunna grinsen mellan Trudvang och Dimhall kommer alla
portaler att dras mot Dimhall. Har spelarna upplevt Snésaga kan
foljande vara rikelinjer fr var en eventuell portal 6ppnar sig till:

Sla 116

1-2 Lifdrippur (se Snésaga sidan 106)

3-4 Den eviga kampens filt (se Snésaga sidan 109)
5-6 Narstrinderna (se Snosaga sidan 110)

Om spelarna inte har upplevt Snésaga ir det bittre att spara pa
dessa platser i Dimbhall till det dventyret och dirmed bara siga att
alla portaler som forsoker 6ppnas kommer att leda till ett dimmigt
och fuktigt Dimhall. Med en sidan portal kan rollpersonerna
givetvis komma ifrin Todeshjall, men endast in i Dimhall dir
de kommer att bli offer f6r horder av odéda, gastar och liknande.
Vill de ta sig tillbaka till Trudvang via en portal si kommer de
onekligen att hamna p4 Todeshjall igen.

Varfor vate b‘\r&‘g&u&?

En tanke spelarna kanske har ir varfor de inte bara kan tala om for
Gijafvalder var svirdet finns? Svaret ir enkelt: om rollpersonerna
forsoker komma till Gjafvalder i Gjafvaldervi kommer de oddda
att forsoka doda rollpersonerna. Dessutom kommer Valtaja géra
allt for att forsoka f3 tag i Kalahitpa innan Gjafvalder. Det ir forst
pa Hafsdronyg som det kan finnas en poing med att avslgja for
Gjafvalder var svirdet finns. Nackdelen med att tala om detta ir ju
att man styr de oddda mot folket i Vargafjard och de kommer att
lida stora forluster om de inte har blivit férvarnade.

‘b&f:sdrorsxq 3

Nir Gjafvalder i sitt vredesmod vaknade och samlade de odéda
kring sig lit han bygga ett skepp som han kunde firdas med i sitt

sokande efter Kalahitpa. Hafsdronyg byggdes av de kvarvarande
skeppen som Gjafvalderstiget en ging limnat vid Todeshjall
och iven av nerhuggen skog pi 6n. Hafsdronyg ir ett jictelike
drakskepp, 54 meter i lingd och en bredd pi nistan 10 meter.
Relingen ligger drygt 2 meter ver vattenytan och ir belamrad med
slitna, halvtrasiga skoldar. I foren hojer sig drakhuvudet nirmare
10 meter Over vattnet och tycks nistan vara levande nir skeppet
langsamt guppar i havet. Hela skeppet har antagit en mérkare och
murknare firg och det tycks som om skutan ir lika vandéd som
dess besittning, Triet verkar inte vara mer in svartek, men flyter
likvil pé vattnet dven om det hir och var licker in. Faktum ir att
skeppet idr sa murket och genomsurt att det enda som kan fatta
eld dr de odéda ombord och sjilva seglet. Lings med skeppets
sidor finns det 40 drpar, vilket betyder att det fir plats 80 stycken
rorgastar och ytterligare besittning och passagerare utdver detta.

Detta skepp for doden med sig och dirfér formérkas himlen
runt skeppet sd att de oddda slipper solens blindande och heliga
kraft. Vart skeppet 4n iker kommer omgivningen kring skeppet
alltid att vara mérke som natten. Detta morker stricker sig flera
hundra meter.

Besdttningen

Nir skeppet ir till havs finns ombord, férutom Gjafvalder
Blodhkjuld och Hoskuld Biornson, 3 draugherrar, 40 drauger,
8 skelett och omkring 30 halv- ¢ill helddda slavroddare.
Slagordningen och férdelningen pd skeppet ir som fljer:
hévedsmannen Gjafvalder Blodhkjuld; halskarlen Hoskuld
Biornson; en utkik (draugherre); en rorsman, en skotkarl, en
mittrumsman och en framrumsman (drauger); 2 slavvakter
(draugherrar); en trumslagare (skelett); sammanlagt 4 spjut-
slungare (2 stycken drauger pi varje spjutslunga, en skytt och
en laddare); 2 eldvakter (drauger); 37 rorgastar (30 drauger och
7 skelett); 30 slavroddare. Det betyder att 13 stycken 4ror saknar
roddare och de tomma platserna ir utspridda over hela skeppet.

Slavvakterna gir omkring &ver mittskeppet och vaktar de
fastkedjade slavroddarna och ser till si att de inte gér ndgot
dumt och att de ror nir de ska. De ir bevipnade med garmgissel
(se Appendix 3) som de kan hudflinga slavroddarna med.
Trumslagaren sitter pa sin plats och trummar endast nir det blir
dags f6r roddarna att ro. D4 slir han p4 trummorna med lirben s&
att dova liten hors. Spjutslungarna stir i foren tillsammans med
spjutslungorna (se Appendix 3). De ir redo att p3 order ladda och
avfyra spjutslungorna. Eldvakterna sitter vid eldgatan och héller liv
igléden sd att de kan ordna eldpilar nir det bétjar nirma sig strid.
Slavroddarna sitter ihopsjunkna och déende pa roddarbinkarna
dir deras fotter dr fastkedjade i golvet.

Nir skeppet ankrar i Gjafvaldersvi finns det endast 2
draugherrar, 10 drauger och 30slavroddare ombord pid Hafsdronyg,
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resten gir iland. De tv draugherrarna ir slavvakterna; draugerna
ir de bida eldvakterna, rorsman, skotkarlen, mittrumsman,
framrumsman, tvi spjutslungare och 2 rorgastar.

Gjafvalder Blodhkjuld

Pi tronen sitter en miktig gestalt. Aven som odéd med benvit
lysande blick 4r han hégrest och virdig. Han ir tvi meter ling och
bred &ver axlarna. Till skillnad fran de flesta andra kummelgastar
vicktes han inte till liv igen férrin Sver 500 ir senare, si hans
kott och skinn har forsvunnit sedan linge. I stort sett dr han
bara ett gulnat skelett som ir iklidd sin forna rustning. Han bir
en behornad rokjirnshjilm 6ver en tung ringbrynjehuva. Over
bringan bir han en mork rokjirnskyrass och 6ver ryggen bir han
en vitgulnad garmpils. Gjafvalder bir iven en stor rundsksld
med symbolen fr Blodhkjulds sliktlinje: den réda stjirnan pi
den svarta bakgrunden. Han ir idven bevipnad med en tung
morgonstjirna (eftersom han inte kan fi tag i Ormerfadre och inte
kan hitta Jomfrublank).

Han hatar allt levande och hans enda mal i sin vandédhet ir
att finna Jomfrublank si att han kan tervinda till dédens rike.
Gjafvalder var i livet en fruktad krigare och miktig man, vilket
iven i d8den har gjort honom Svermodig, vilket mycket vil kan f3
honom dédad ytterligare en ging.

Gjafvalder Blodhkjuld

Nir Gjafvalder f6ddes baddades han i blodet av en nydript
grottorm och det siades att han skulle bli en stor och miktig man.
Dessa spidomar foll inte till f3ga d han vixte upp och blev bide
stdrre och starkare in nigon annan man i Fynhem. Hans liv var
rastlost och nir han svor sig till att bli en drakriddare s3 var det
med eld i blicken och sillan skidad fanatism. Det sigs att han
under sin livstid dripte fler in en handfull drakar och att han ivad
som kallas Gjafvalderstiget reste ut ver Ssterns hav for att hjilpa
Jorn att besegra Nidhstynger.

De som ir historiskt intresserade kan lista ut av alla
rokjirnsdetaljer som Gjafvalder bir att det ir troligt att han
faktiskt dripte jirndraken Muspelkaftr (se Historien om Zmajoka
och Kalahitpa i Vattnaskymmel del 1). Fér virden pa Gjafvalder se
Appendix 1, sidan 45.

Hoskuld Biornson

Han ir storvixt och de seniga musklerna hinger fortfarande
kvar under den griaktiga och slappa huden. Hans blick har
blivit tom och dunkel och hans mérka bjornlurv har svartnat
och fitt spindelviv i sig. Han gir dn i rortvikearens traditionella
bandrustning och bir en yxa likvil som en skdld med en stiliserad
bloddroppe. Over ryggen hinger en sliten ulvpils och runt hans
hals och nedre ansiktet ir en tjock halsduk virad. Det syns dirfor
inte att han saknar underkiken.

Hoskuld ir frimmande for allt levande och foljer Gjafvalder
i allt. Om han skulle se Edwige eller Biorn si skulle han fdrst
inte kidnna igen dem. Om han hamnar i strid med rollpersonerna
och Edwige ir i nirheten si kommer han efter Edwiges kall att
kinna igen henne och ge upp for att bli besegrad och itervinda
till dodsriket (den sL som vill gora det rikeigt symboliskt kan
lata Hoskuld bli dript av ett svirdshugg i huvudet). Om detta
hinder kommer han att i efterlivet forlitas av Gave for sina
misstag. Om han inte dér i kamp med rollpersonerna och Edwige
(i Vargafjard) si kommer Biorn att "befria” honom p3 slutet (se
nedan: Férbannelsens inde). I detta fall kommer han istillet att ha
gjort sin plikt fr att hamna vid Stormes sida (mer om Hoskulds
Sde under Forbannelsens dnde).

P4 en fisketur med sin fader, Biorn Stormtager, bliste det upp
till storm och de foll i vattnet och skildes it av ovidret. Hoskuld
lyckades klamra sig fast vid en dra och i flera dagar 1ig han till havs
utan nigon mdjlighet till hjilp. Efter en vecka utan firskvatten,
mat och stindigt bedjande till Gave &vergav han sin gud. Han
kallade iter p4 Storme och bad om forlatelse for sina misstag och
hans sista ord 16d:

»Om jag inte tilldts vara i livet sG 6nskar jag inte annat dn att
fé kdmpa mig genom stormen till gudarnas och din sidal«

Med dessa ord forsvann hans livsgnista och han skulle direfter
vakna upp som vanddd och fiskas ombord pa Hafsdronyg for att
dir plikea for sin svaga tro. For virden pi Hoskuld se Appendix
1, sidan 45.
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Hir foljer en dversike av skeppet:

Mittskeppet
1. Mittgang

Detta ir gingen mellan sidoskeppens roddarbinkar. Gingen ir
fyra meter bred och &ver den ligger allehanda rep, trossar och
rostiga kittingar. Hir och dir licker vatten igenom och bildar
vattenpélar.

2, Trumbink

Nirmare lyftingen (aktern) stir en tunna fastsurrad och upphéjd
i en bink. Istillet fr lock 4r dess ovansida Gverdragen med skinn
(minniskohud for den som inspekterar nirmare). Undersidan av
tunnan ir urslagen. Ett par lirben ligger Sver trumman (om inte
trumslagaren hiller i dem). Den som har en sTo pi g eller mindre
kan krypa in under binken och in i tunnan underifran, vilket kan
fungera som ett bra gdmstille 4nda tills det ska bli trummande
av. Om ndgon gdmmer sig dir nir det trummas sa forstirks inte
trumljudet av tunnans luftrum och kommer dirmed inte att horas

sirskile hagt.
3. Eldgata
Mellan masten och krapparummet ligger en eldgata lings med

mittskeppet. Den ir en meter bred, striicker sig tta meter i liingd

och ir en fot djup. I eldgatan ligger det glddande trikol som
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eldvakterna kan sitta fyr pi med extra ved om de vill. Kanterna
och botten pi eldgatan ir belagd med brons och runt om eldgatan
leder dven en upphéjning av brons si att det inte ska rinna ner
vatten i eldgatan. Pi lingsidorna finns det dock sma klykor i
bronsupphéjningen (dir man kan ligga eldpilar s3 att de fattar
eld av gléden).

4. Vedsamling

Mellan masten och eldgatan ligger en stdrre samling med kvistar,
grenar och vedbitar i en hog. Denna vedansamling anvinds som
brinsle till eldgatan.

5. Pilkorgar

Mellan eldgatan och krapparummet stir fyra breda korgar fyllda
med allehanda pilar. En av korgarna har firdiga eldpilar medan det
i de andra tre korgarna finns vanliga pilar. Varje korg innehiller
omkring 100 pilar. Nir inte eldvakterna hiller pd med gléden s
sitter de vid korgarna och gér om vanliga pilar till eldpilar.

Sidoskeppen

6. Relingstross

Vid relingen pi styrbord sida (hoger) mellan roddarbinkarna
och spjutslungaren ligger en relingstross (fastsatt i den frimre
roddarbinken) som litt kan slingas &ver relingen sa att det blir
littare att klittra ombord. Den ser ut som ett tjockare rep med
tjocka knutar pi.
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8. Lastutrymme under roddarbinkarna
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Dynurhorn

7. Roddarbéinkar

P4 varje sida om mittskeppet loper lingor av sidoskepp som man
likt en hdg tvistegstrappa kan kliva upp pi. P4 dessa sidoskepp
sitter roddarbinkar. Roddarbinkarna I6per frin krapparummet
till lyftingen och det finns 40 roddarbinkar pd varje upphdjt
sidoskepp. En roddarbink ir en sittbink nira drklykan i relingen
och vid binkens golv finns en bronsring i vilken en kitting ir fist.
Vid trettio av roddarbinkarna sitter det halvdéende slavroddare

fastkedjade.

8. Lastutrymme

Eftersom roddarbinkarna ligger p4 en upphéjning av sidoskeppen
I15per det ett lastutrymme under sjilva roddarbinkarna frin
krapparummet till lyftingen. Ingéng till detta lastutrymme finns
nedanfdr den frimsta roddarbinken och nedanfér den bortersta
roddarbinken. Ingingarna har dock inga dorrar eller luckor
utan ir bara Sppningar som gor att lastutrymmet mer eller
mindre blir en korridor som léper under roddarbinkarna frin
skeppets for till skeppets akter. Det finns dessutom &ppningar
upp till roddarbinkarna frin lastutrymmet. I lastutrymmet ligger
hégar med interhakar och rep som snabbt kan slingas upp till
roddarbinkarna. Dir finns dven en del kistor med rostiga vapen och
rustningar (upp till varje sv att avgéra vilka vapen och rustningar
och deras kvalitet). Det finns 4ven ett extra segel i lastutrymmet
pa babord sida. Det finns inte mat eller sdtvatten i nigot av
lastutrymmena. Golvet i lastutrymmet ir mer eller mindre tickt
med vatten av ungefir en decimeters djup. Dessa platser ir mérka
och utmirkta stillen att forséka gomma sig pd. Det dr dock inte

sirskilt trevliga levnadsytor da de ir fulla av vita, rost och mérker.
Lastutrymmet ir dock inte sirskilt effektivt gjort di drorna frin
nedersta roddarbinkraden 16per rakt genom lastutrymmet. Det
ir en klar miss i de odddas batbyggarkunskaper.

Krapparummet
9. Utkik

Vid krapparummets frimre del leder ett par stocksteg upp till
en hogre plattform vid skeppets for. Denna plattform ér placerad
mellan skeppets spjutslungare. Frin denna plats har man god
utsikt 6ver vattnet men dven 6ver skeppet. Over hela utkiken ligger
ett enormt forgyllt bronshorn upplagt pi en stabil tristillning.
Hornet ir ungefir 3 meter lingt och mynningen pa hornet ir
format som ett drakhuvud. Nir det blir strid eller liknande bliser
draugherren vid utkiken i hornet for att f3 folk att tro att det ir en
drake som kommer.

Dynurborn

Hornet pi Hafsdronyg ir inget annat idn ett drakhorn som
Gjafvalder fort med sig p4 sina firder. Om man bliser i hornet s3
tycks det som om skeppet (drakhuvudet) verkar réra sig och ryta
som en levande drake. Egentligen ir det bara effekten av hornets
magiska egenskaper. Nir man bliser i hornet liggs besvirjelsen
Chock (se poD6R sidan 79-80) pi alla som befinner sig framfor
hornet och kan héra det. Den effektiva rickvidden for besvirjelsen
ir hornblisarens Fys x5 meter. Alla inom den rickvidden som ir
framfor hornet overskéljs med magi och blir genast forstelnade



och férstummade nir de ser hur en drake nirmar sig dem. De
forhixade forlorar kontrollen &ver sig sjilva och kan inte utfdra
nigra direkta handlingar under varaktigheten (214 sr). Offrena
kan dock parera en attack per sk med halverad sk-grund. En
bieffekt som uppstir hos de offer som utsitts for chocken ir att de
har +1 pi alla slag pa skricktabellen under de nistkommande 24
timmarna. Alla offer f6r besvirjelsen kan fdrsdka std emot chocken
genom att lyckas med ett svirt (-2) Ge-slag for grundegenskapen
psy. Hornet kan lyftas av tristillningen men det dr 3 meter lingt
och viger uppemot 150 KG.

10. Spjutslungor
P4 var sin sida om utkiken stir det en mindre krigsmaskin. Dessa
tvimetersarmborst kan laddas med spjut och skicka ivig dem med
enorm kraft. De ir snett vinda mot férens bida sidor och kan
vinklas upp till 45 grader (vilket gor att de inte kan avfyras rake
it sidan och heller inte vridas runt mot dicket). De ir dessutom
lutade snett uppit och kan dirfdr inte avfyras mot mal som ir
nirmare in 10 meter.

Bredvid spjutslungorna ligger hégar med spjut som man kan
ladda krigsmaskinerna med. I varje hég ligger det runt ett dussin

spjut.

11. Ankarkvarn

Mellan eldgatan och utkiken stir det ett kvarnhjul som
ankartrossen ir vriden kring. Trossen ir ett tungt rep som slutar
i ett stort bronsankare. Bronsankaret ligger i Sppningen till
lagerutrymmet pé babord sida nir skeppet inte ankrar. For att f3
upp ankaret krivs det 4tminstone att man lyckas med sty 30 d&
bara ankaret viger modiga 200 ka.

Lyftingen

12. Roder

Aven aktern héjer sig 6ver mittskeppet och pa styrbord sida finns
ett stort roder fist vid relingen med gedigna bronsringar. Rodret
har ett vertikalt skaft som gér att rorsmannen kan ligga hela
kroppens tyngd bakom sig nir han manévrerar rodret.

13. Tron

Mitt i lyftingen héjer sig en snidad tritron beklidd med en
ruttnande bjornfill. Tronen ir fastslagen med bronsspikar i
dicket, men mellan tronens ben finns ett utrymme dolt framtill av
fillen. En person med sTo 11 eller mindre kan gdmma sig under
tronen. Tronen dr tom nir skeppet ankrar i Gjafvaldersvi, men si
fort skeppet bérjar rora pd sig sa sitter Gjafvalder i tronen och
viser sina order.

Att kapa Hafsdronyg

Krigiska rollpersoner kan komma pa idén att forsdka kapa
Hafsdronyg och detta ir givetvis fullt méjligt. Det innebir dock att
rollpersonerna behover besegra de odéda, inklusive Obolhorsk, f&
upp ankaret och sticka ivig innan Gjafvalder hinner ut till skeppet.

I vilket fall som helst dr det en kortsiktig 16sning som inte leder
nigonvart di Gjafvalder krivs pa skeppet for att det ska kunna
ta sig igenom dimman runt Todeshjall. Att forscka kapa skeppet

rekommenderas dirfor inte.

Over varrers P&}ﬁafsdrorqols

Efter 2-3 dagar i Gjafvaldersvi kommer Gjafvalder med sin odéda
besittning att iter gi ombord Hafsdronyg dir ankaret tas upp
och skeppet ligger ut till havs. Under hela denna fird kommer
Valtaja att hilla sig undan s gott han kan och endast visa sig for
rollpersonerna nir han verkligen behdver dem (han vill ha deras
hjilp till att besegra Raukagrymmer s han vill givetvis ha dem i
livet tills vidare, vilket inte betyder att han kommer att offra sig
for dem).

De som pd Hafsdronyg har placerat sig sa att de har dversike
kan under firden genom dimman se ett vackert spektakel:
etterbiggor som dansar bland dimsljorna kring skeppet medan
stormen bliser upp. Vindarna viner och brinningar slir &ver
relingen dven p3 detta stora skepp!

Nu pibérjas en fird genom stormigt vatten ombord pi ett skepp
dir vandéda vandrar. Om rollpersonerna saknar sjskunnighet si
kan de 4terigen bli sjosjuka precis som under den forsta sjofirden
(se Vattnaskymmel del 1). Stormen pigir i nigra timmar medan
Hafsdronyg kastas upp 6ver gigantiska vigor och masten knakar
orovickande, men efter detta s lugnar havet ner sig och skeppet
seglar vidare,

Vad som hinder till havs ir mycket upp till varje sv att
avgdra, men Gjafvalder ir upptagen med sitt sdkande si skeppet
kommer att firdas till synes planldst. Om rollpersonerna inte
har agerat inom 4-6 dagar kommer Hafsdronyg att iterkomma
till Gjafvaldersvi. Under den tiden kommer inte Hafsdronyg
att specifikt vara pa vig till Vargafjard om inte rollpersonerna
avslgjat for Gjafvalder att Jomfrublank kan hittas dir (se nedan).
Pi skeppet kommer det inte heller att finnas nigra fornddenheter
eller firskvatten, si om rollpersonerna inte har tagit med sig ndgot
sidant kan de fi hjilp av Valkosvas formdgor att fi firskvatten
(Vattenkilla), eller f3 lite foda genom att tyst finga det fitalet
rattor som finns ombord, men i annat fall si kommer de att lida
av niringsbrist.

Nedan finns ett par hiindelser som kan utspela sig pd firden
innan rollpersonerna har bestimt sig for att forsoka ta sig den sista

biten till Vargafjard:

Jotunvokna

Havet stormar upp och vigorna héjs allt hdgre och hégre. Medan
vinden sliter tag i skeppet tycks havet bli allt mer otimjt. Pl5tsligt
ser man lingre bort hur nigot enormt bryter vattnets yta. Upp
ur vattnet slinger sig kropparna av tv3 ofantliga havsjittar i en
makaber holmging dir den ena l6grjotnen har ett strypgrepp om
den andra jitten. Lika snabbt som de uppenbarats i sin vildsinta



vrede lika snabbt stillar de sig nir de mirker skeppet lingre
bort. Fortfarande med greppen om varandra iakttar de skeppets
laingsamma f6rbifart medan de tycks vara i valet och kvalet om det
ska slita skeppet i stycken. Det skummande vattnet rinner av deras
hakor och sedan férsvinner de dter under ytan. Om det ir for att
anfalla skeppet underifrin eller for att strunta i det helt och hillet
ir forst osikert, men efter en stund verkar faran for logrjotnarna
bedarrat.

Den st som tycker att det dr pipassligt att smaska pa med lite
strid mellan skeppet och ett par 13grjotnar kan alltid anvinda
virdena som presenteras i Appendix 2, sidan 48.

Overlevande

Vid ett annat tillfille nirmar sig skeppet vad som verkar vara
vrakspillror efter ett mindre lingskepp. En del av kolen guppar
pa vattenytan, utslagen upp4 den ligger en skiggig och sliten man.
Hafsdronyg drejar bi och ett par av skeletten sliter ombord den
utslagna mannen och férser honom med bojor p4 en av de tomma
irplatserna. Vem mannen ir och vad hans 8de kommer att bli ir
helt upp till st att avgdra. Kanske vet han nigot om nista dventyr
eller om nigot frin nigon av rollpersonernas bakgrund? Kanske
ir det en havsvarg frin Vargafjard eller till och med en saknad
holmuman frin Bekkrmerr? En sak ir siker: utan rollpersonernas
forbarmande kommer han att d6 vid roddarbinken.

Upp‘c&ck‘c‘\.'

Vad hiinder om iventyrarnablir upptickta ombord pd Hafsdronyg?
Det kan vara vildigt bra att veta d det dr en Sverhiingande risk att
de inte kommer att lyckas halla sig undan helt och fullt under flera
dagar pa samma skepp som itskilliga 0déda, sivida inte de allihop
ir mistertjuvar.

Om rollpersonerna blir upptickta kommer de helt enkelt att
tas som fingar. Om rollpersonerna skulle kimpa emot och gi i
strid si kommer de i striden att omringas av oddda och risken
ir stor att rollpersonerna dé blir dsdade. Om de diremot ger sig
s& kommer de att fingslas vid varsin roddarbink i bitens frimre
del. Skulle nigon av rollpersonerna, vid uppticke, i fortvivlan
eller list utropa nigot om Jomfrublank (alternativt Kalahitpa)
s& uppfattar Gjafvalder detta och vill med en uppfodrande gest
att den personen i friga ska fdras till hans tron och fingslas dir
istillet. Den person som fingslats vid Gjafvalders tron kommer att
under paverkan av besvirjelsen Smirta fi tala om exake allt denne
vet om Jomfrublank. Om Gjafvalder inte blir néjd si driper han
denne med ett tungt slag frin sin morgonstjirna.

Skulle rollpersonerna ge upp fingslas de vid roddarbinken
med fotbojor som har Bv 20. Dessa fotbojor gir att dyrka upp med
lyckat slag for firdigheten Dyrka las. Rollpersonerna kommer inte
att bli genomsdkta om de uppticks, men kommer att tas ifrin
uppenbara vapen och skéldar.




Aven om chansen ir minimal si finns det en méjlighet

att rollpersonerna kan &vermanna hela skeppet och dripa
Gjafvalder (detta borde dock kriva en utomordentlig plan och
att rollpersonerna verkligen ir ruskigt miktiga). Om Gjafvalder
drips si kommer alla 0d3da att iterviinda till Dimhall och dirmed
kommer férbannelsen att vara dver dven om Gjafvalder sjilv aldrig
kom till sinnesro. P4 skeppet faller alla skelett och drauger ihop
medan deras andar vandrar in i en dimaktig portal till Dimhall.
Skeppet hamnar i marvatten och bétjar lingsamt sjunka. Utan
Gjafvalders kraft ir inte skeppet sjddugligt utan kommer efter bara
ett par minuter att sjunka helt under ytan. Det finns dock nigon
kista eller liknande som rollpersonerna i detta lige kan forscka
flyta pa. Om Gjafvalder drips kommer dven Nidhstynger att 3ter
falla d6d till marken och stormen och natten kring Todeshjall
kommer att upphéra (se Férbannelsens inde f6r mer information
om detta). Denna hindelse gor i si fall att rollpersonerna inte
nédvindigtvis behéver dterbdrda Kalahitpa till Gjafvalder utan
de kan d3 itervinda till Todeshjall fr att himta Zmajoka. Valtaja
kommer dock att forséka Svertala rollpersonerna till att félja
honom f&r att fi handskarna p3 Kalahitpa.

ATTTA s13 wll ng&@wd

Hur ska d4 rollpersonerna lyckas ta sig till Vargafjard efter att de
kommit ombord pa Hafsdronyg? Gjafvalder ir ju nédvindigtvis
inte p3 vig dit! Det finns ett par olika alternativ for rollpersonerna
att kunna komma iter och de som tas upp hir ir inte uttémmande
forslag utan spelarnas list kan dvertriffa vad som hir star skrivet.

+ Roddbiten
+ Valtaja

+ Valkosva

+ Gjafvalder

Roddbaten

Nir rollpersonerna smdg sig ombord pa Hafsdronyg var de s
forutseende att de lit knyta fast en av roddbitarna vid Hafsdronyg.
Om de gjorde detta s har inte ndgon av de odéda reagerat sirskilt
over detta utan latit saken bero. Med denna resurs till hands kan
de smyga ombord pi roddbiten nir de kinner for att limna
Hafsdronyg ute till havs och dirmed forsoka ta sig till Vargafjard.
For att hitta dit krivs det att de lyckas med ett firdighetsslag for

Navigera. Valtaja kan hjilpa dem i denna situation precis som
nedan, férutom att han kan navigera.

Valtaja

Valtaja har fSrmigan att under en viss tid forvandla sig till en grd
korp som kan ta sig snabbare till Vargafjard och dir uppsoka hjilp
sé att alla skepp dir kan samlas till en attack mot Hafsdronyg eller
helt enkelt bara komma och plocka upp rollpersonerna om de
hoppat av skeppet. Det kan dock ta upp till ndgon dag beroende
pa avstindet. Om det biddas for att skeppen frin Vargafjard
ska anfalla Hafsdronyg si kan s med fordel anvinda sig av
sjostridsreglerna som finns beskrivna i Appendix 4 p4 sidan 51.
Anledningen till att Valtaja skulle kunna hjilpa till dr for att han
sjilv vill ha rollpersonernas hjilp for att n3 fram till Kalahitpa.

Valkosva

Om rollpersonerna har med sig Valkosva kan hon med sina
formigor (Djurvin och Tala med djur) tala med eventuella
havsdjur (exempelvis narvalar eller spickhuggare) och fa deras
hjilp. P4 det viset kan rollpersonerna pi ett sagoaktigt vis kunna
rida eller dras av havsdjur till Vargafjard. Hon kommer dock inte
att komma pa denna idén sjilv utan maste ha lite hjilp pa vigen
d4 hon inte riktigt ir medveten om alla sina fdrmigor. Om liget
verkar hopplost och rollpersonerna inte har nigon aning om vad
alvférmigor innebir si kan hon spontant lyckas tillkalla ett vinligt
sinnat havsdjur.

Gjafvalder

Om rollpersonerna blir upptickta och avsléjar nigot om
Jomfrublank ir sannolikheten stor att Gjafvalder fir reda pa
allt rollpersonerna vet. Det kan ocksi tinkas att rollpersonerna
inte alls tycker det ir en dalig idé att tala om allt f6r Gjafvalder
d4 skeppet automatiskt kommer att sitta kurs mot Vargafjard
s& att Gjafvalder kan 4terbdrda Jomfrublank. Vet Gjafvalder att
Jomfrublank finns p3 Vargafjard kommer han att styra Hafsdronyg
dit. Rollpersonerna kommer dock fortfarande att fingslas vid
roddarbinkarna. Nackdelen med att tala om f6r Gjafvalder var
Jomfrublank finns ir att de oddda kommer att hugga sig genom
hela Vargafjard for att f3 tag pa svirdet. Om rollpersonerna kan
komma 4t svirdet innan de odéda dédat alla i Vargafjard kan de
ju ridda liv!




RAUEACRYMNMMERS SkAIT

Edwige tuggade mekaniskt det sega kottet medan hon fann sig
sjdlv stirrande pd en av viggens skoldar. Fifrildes flackande
blick lade marke till detta ritt snart och pekade pd skélden
med en sdsdrypande kottbit medan han sade:

- Den tillhorde troligtvis en gammal stridsman vid namn
Vig-Skarv och det sades, enligt vad som stdr ristat i bordet
i Rovborgen, att han var den som kunde hilla i sig flest stop
mjod pd en och samma kvdll. Antagligen var han densamme
som lit uppritta stendbdket en gdng i tiden. Av vilken
anledning vet vi ju sjilvklart inte, inte beller vad som hinde
dem som bodde har.

- Kanske lika bra det, tyckte Edwige som istdllet riktade sin
blick ner mot fatet vars innehdll var lika bistert som henne
sjélv.

Fifrilde kunde inte lita bli att iaktta henne lite pillemariskt
innan han bojde sig en bit ver bordet for att géra saken lite
mer privat.

- Ni dr en mycket vacker kvinna, Edwige, dven om ni
bibehdller ett allvarligt yttre allt som oftast. Kanske har ni en

berdttelse som tdl att lyssnas pa?

Komplimangen verkade irritera henne som en flick med
mdsskit innan hon reste sig abrupt fran bordet med orden:

- Ni fir ursikta, biste hovedsman, jag har belt forlorat
aptiten. Adjo.

- Det kan hinda dven den bista, replikerade Fifrilde artigt
medan Edwige limnade linghuset. Besynnerligt bister, men
betagande kvinna det dir, mumlade han sedan till Oggkefer
som satt bredvid med munnen full av halvtuggade rovor.

- Hon kanske dr orérd, log Oggkefer fanigt medan en bit rova
f6ll ur bans mun.

MEDAN AVENTYRARNA HAR VARIT ivig frin 6n har det inte hint
sdrskilt mycket dir. Livet har gitt vidare dven om folket dir ibland
har stillt sig frigan om rollpersonerna fortfarande lever (vilket
dock forutsitter att rollpersonerna tidigare inte har hirjat runt pa
Vargafjard utan att skaffa vinner). Minga ir dock beredda p3 att
Hafsdronyg skulle komma insmygande i fjorden vilken dag som
helst.

Hafsdronyg limnar Todeshjall




Léngbatarna i Vargafjard

Azer Vargafjard

Det hir kapitlet kan bérja vildigt olika beroende pi om
rollpersonerna lotsat in Hafsdronyg mot Vargafjard eller lyckats
ta sig ifrdn skeppet utan att bli efterfsljda. For enkelhetens skull
delas handlingen hir upp i tvi alternativ:

+ Strid i fjorden

+ Lugnet fore stormen

Strid i fjorden

Om rollpersonerna leder Hafsdronyg till Vargafjard kommer det
dir ate bli strid. Valtaja kommer i vilket fall som helst att forscka
varna de i Vargafjard f6r den ankommande konflikten d3 han
anser att Gjafvalder ir ett hot mot hans egen agenda att fi tag
pa Kalahitpa. S4 i virsta fall (om Valtaja détt tidigare eller om
nigon hindrar honom) kommer Hafsdronyg att dverraskande
attackera Vargafjard i en vildsint anstormning. Om Valtaja
har lyckats férvarna havsvargarna si har si minga som majligt
gjort sina skepp redo och istillet for en attack mot stranden si
kommer Hafsdronyg att i fjordens mynning strida till sjéss mot
Vargafjards skepp (huruvida alla fem skeppen ir redo for sjostrid
nir Hafsdronyg anlinder ir upp till s1).

Om det blir strid pi stranden (det vill siga om ingen varnat)
kommer de 0ddda att vinna mark och slutligen kommer det att bli
en beligring av Rovborgen (mer om detta i nista kapitel dir det
finns en fullstindig genomgang pa slutstriden!).

Om det blir strid till sjéss kan foljande virden anvindas nir ett
slag enligt sjdslagsreglerna (se Appendix 4 sidan 51) anvinds (att
det riknas kv-grund i decimaler beror pa att det finns enstaka
individer av olika raser ombord p3 vissa skepp):

Anfallande sidan Tk v (totalt krigsvirde):

Hafsdronyg Tkv 27 (18+9)

kv-grund 18,2 avrundat till 18 (sammanlagt 83 ombord)
Gijafvalder Blodhkjuld: xv-grund 0,4, 1kv +1 (x4 for
kummelgast, +1 for legend)

Hoskuld Biornson: kv-grund 0,3 (x3 for draug)
Draugherre x3: kv-grund 0,9 (x3 for draug)

Drauger x40: kv-grund 12 (x3 f6r draug)

Skelett x8: kv-grund 1,6 (x2 for skelett)

Slavroddare x30: kv-grund 3

Hafsdronyg: 1xkv +4 (40-sessa)

Dynurhorn: 1kv +1

Spjutslungare x2: IKV +2

Eldpilar x10: 1KV +1

Forsvarande sidan TKv: varierar (vilj vilka skepp som ir
med nedan och addera deras Tk V)

-3 1 TKV f6r att det ir morkt och ingen eller nistan ingen
har Mérkersyn.

Exempelvis ger Disagisl och Gullég av Grymslante en
total TSV pd 10 (7+6-3=10) d4 de sliss i morkret mot
Hafsdronyg.

Disagisl Tkv 8 (5+3)

kv-grund 5

Havsvargar x50: kv-grund 5
Disagisl: 1kv +2 (25-sessa)
Edwige Ottefagel: 1xv +1 (helig)

—lb—



Gullég av Grymslante Tkv 7 (4+3)
kv-grund 4

Havsvargar x40: kv-grund 4

Gullég av Grymslante: 1kv +2 (20-sessa)
Arbalest x2: 1kv +1 (mindre krigsmaskiner)

Gamblebatr Tkv 6 (4+2)
Kv-grund 4

Havsvargar x40: kv-grund 4
Gamblebatr: 1xkv +2 (20-sessa)

Ergimsvandrer Tkv 4 (3+1)
kv-grund 3,2 avrundat till 3
Havsvargar x32: xv-grund 3,2
Ergimsvandrer: 1kv +1 (16-sessa)

Dimfare TKV 4 (3+1)
kv-grund 3,2 avrundat till 3
Havsvargar x32: kv-grund 3,2
Dimfare: 1kv +1 (16-sessa)

Rollpersonernas 1xv idr upp till s att bedéma men en stridsfor
rollperson som har legendariska kunskaper eller helig rollperson
kan ge ett 1kv pa +1, medan en rollperson som ir stridsfr endast

tillfér 1 person till styrkan (+0,1 i xv-grund). En person som
varken ir stridsfSr eller helig ger inga bonusar alls och tillfor inget
till kv-grunden.

Eftersom Hafsdronyg innehiller en armé av odéda giller
sirskilda regler vid detta sjoslag. De odéda kommer inte att
anses besegrade ens om de forlorar tre stycken delslag, utan den
enda orsaken som kan f3 dem att fdrlora slaget 4r om Gjafvalder
forintas. De fir heller inget minus eller plus i Tkv beroende om
de forlorar eller vinner ett delslag, men diremot si kommer hela
forsvararens sidas forluster att sluta sig till de 0déda, en tredjedel
av den forsvarande sidan om den anfallande sidan vinner eller en
tiondel av den forsvarande sidan om de oddéda forlorar. Dessa
kommer att bli drauger.

For att uppni bista dramaturgiska moment bér inte
Hafsdronyg besegras redan i detta skede, méjligtvis att Hoskuld
blir dript pa ett episke vis (se nista kapitel), men annars sa 4r det
bista om fSrsvararna drivs tillbaka (nigot av skeppen kanske helt
blir dversallat med odéda som ger de oddda sammanlagt tvé skepp
och en hel hég med firska drauger). Nir striden vil hamnar pa
land s& kommer folket att drivas in i Rovborgen dir de kommer
att hilla stillningarna medan de odéda beligrar (se Férbannelsens
inde). Om inte rollpersonerna redan har gett sig av i sokandet
efter Kertjalvad Graahufvud s3 ir det god tid nu, om inte alla i
Vargafjard ska g3 en hemsk d&d till métes.




Vilgar Varg visar vigen

Sskarede efrer ker*g)alw\d

Beroende pé liget i Vargafjard nir rollpersonerna kommer dit (om
det 4r strid eller inte) finns det olika méjligheter for dem att friga
ut folk om hur de finner Kertjalvad Graahufvud. Hir fir si géra
det bista av situationen utan att eventuellt géra det hopplést for
rollpersonerna att komma vidare. Antingen kan de ju i lugn och
ro friga folket dir (om Hafsdronyg inte har kommit) eller s3 kan
de exempelvis i den beligrade borgen fi reda pa informationen
(om Hafsdronyg kommit). In i den beligrade borgen kommer
rollpersonerna férhoppningsvis innan de oddda bérjar beligra
den, annars fir de smyga sig in genom den dolda gingen under
Fifrildes langhus. Allt rollpersonerna behdver gora for att fi reda
pd informationen om vem Kertjalvad ir och var han befinner sig ir
att friga ritt personer. Foljande personer vet foljande:

Fifrilde

»Kertjalvad Graahufvud? Ar inte det den dir galna gubben
som kom med Sigrids skuta for 16 dr sedan? Jag tror det.
Han kanske har dott nu? Han holl till en del tillsammans
med Ergimsvandrers folk forr i tiden, men nu har jag inte sett
honom pd mer in fem dr. Vilgar kanske vet ndgot om honom,

han bar ju blicken med sig.«

Sigrid Agnamdirr

»Kertjalvad? Har aldrig hort det namnet forr. Jasd, ni menar
Rotskalken! Den gubben har jag inte sett pé dr. Han flyttade
vl ut pd 6n ndgonstans sd fort han kom hit. Han ville tydligen
inte bli stord i sina forehavanden, vilket antagligen beror pd
att han dr forbannad trollgokare! Allt han var bra for var ju
dndd att ordna grotforband och plocka backtimjan. Om det
var ndgon som kunde bota kopparslagare s var det han.«

Vilgar Varg

»Ha, ha, vad vill ni honom? Den gamle kdlsuparen bor ute
bland klipporna. Han var tydligen en nyttogubbe nir han
forst kom hit, men sd linge jag bar hort sd tinkte han med
skrevet och foljde dit 6ltarmen drog. Jag har kopt en del fynort
av honom i mina dagar... mot mygyg alltsé, men jag har ocksd
hért att han sdlde en bel del vissmarsort till Hongill och hans
mannar. Foljer man florden indt land sd tror jag att man kan
hitta hans stuga alldeles vid fjordens slut.«



Vringelgorm
(om ban fortfarande lever eller dr i Vargafjard)

»Jag vet inte sé mycket om Kertjalvad, men Bolmung var
(dr) ju son till Olgas och spoade upp Tvirlyti en del som liten.
Tvirlyti var ju Kertjalvads son. Olgas vet sdkert mer, men han
bor norrut pé klipporna. Jo, han sdlde en del vissmarsort som
man kunde roka, men nu har jag inte sett honom pd ett bra
tag. Bolmung visste (vet) var han bor... «

Bolmung
(Gr packad och i stridsrus om han fortfarande lever eller dr i
Vargafjard)

»Brinn i Blotheim era saltstinna rovslickare. Det enda jag
tanker ge er Gir eggen pd min yxa om ni inte stannar och sldss!
Fega uslingar!«

Hem till rotskalken

Vigen till Kertjalvad Graahufvud ir inte sirskild svir att hitta.
Precis som Vilgar Varg har sagt si behover de bara fSlja fjorden
till dess slut, vilket i och for sig innebir en vandring &ver 6n pi
klippiga hillar och snirig mark. Det l6per en liten mosstrampad
stig for den vaksamme att se och firden dit ir ungefir 3,5

Kertjalvadslote

kilometer. Att firdas denna korta stricka ir ind4 timligen jobbigt
pa grund av terringen liksom det kraftiga blisten och de som inte
lyckas med ett smi-slag erhiller ett otal rivsdr frin snarbuskar och
vassa klipputspring. Rivsiren ger ingen skada men ger temporirt
-1 i Fys pa grund av pafrestningen. Modifikationen fSrsvinner
efter tva timmar.

byddar kergalvadslsze

Dir fjorden slutar héjer sig klippor flera meter upp och allt som
finns att hitta vid dess dnde verkar vara mossiga stenar, snir och
misskit pd klipporna som I6per ner till havet p3 andra sidan 6n.
Om det inte vore for en smal rokstrimma skulle det vara mycket
svirt att uppticka den lilla hyddan som ligger i 14 mellan ett par
stora stenblock. Hyddan ir en samling flitigt sammanfogade
pilsar som knutits upp p3 ett tjill av bjérkslanor lutade mot en
klippvigg. Upphingda pa pilsarna finns ett Sverfléd av torkade
vixter av olika slag och ingingen till hyddan verkar vara ett
koskinn som hinger nerfor ett par avkortade slanor och dirmed
bildar en kil i den lutande boningen. Mérk rok bolmar makligt
fran rokhailet som inte verkar vara mer in ett mellanrum mellan
klippviggen och pilsarna. Utanfér hyddan ligger det en ansamling
med tomma lerkrukor och bara ett par steg bort kan man se en
ingrodd flick pa klippviggen.

De som undersdker lerkrukorna kan kinna lukten av gammalt
8l och om man undersoker flicken pa klippviiggen nirmare tycks
det inte vara ndgot virre 4n en stindigt pibyggd urinflick.




Om de drar undan koskinnet och gir in i hyddan slir en

sotaktig r6k emot dem (se Rékalav nedan) och inne i hyddan kan
de inte se mycket mer 4n vad det bleka ljuset som de slipper in kan
falla p4. I mitten av hyddan gloder en eldstad med en liten kittel
hingandes ver. I kitteln ligger en rykande bit lav. P3 insidan av
hyddans pilsvigg ir fiskskelett fastsnérade i bjorkslanorna och pd
fiskbenen hinger det allskdns vixter. Mot klippviggen ligger en
hdg med vedtrin huller om buller och bredvid dessa stir en gryta
med ett halvdussin slevar i.

For den som letar och har kunskap om &rter finns foljande
flora att tillgd fran hyddans alla hérn: 6 nivar rékalay, 2 tistlar
tungelin med sammanlagt 9 blad (se Osthem, sidan 25), 8 kvistar
vissmarsdrt (motsvarar sammanlagt 2 buskar), 22 knippen med
fynért, 3 ndvar trollmossa, 4 stycken muspellmurklor (se Jorges
bestiarium sidan 139), 1 morgonsvamp (se Jorges bestiarium sidan
138) och 1 folfjoskanting (se Vildhjarta sidan 35).

De hér en hostning och harkling frin hyddans ena mérka
hérn och kan om de gir nirmare urskilja en mossbidd 6verslingd
med ett antal firskinn. P3 den bidden ligger en halvnaken
skogstrollskvinna i vilbehag (det 4r Smolka, se nedan). Nir hon
fir syn pd nigra manliga rollpersoner si pussar hon med munnen
mot dem. Om rollpersonerna frigar henne om Kertjalvad s3 pekar
hon pi en liderbit slingd pi singen och siger »Dédl« med ett
finigt leende. P4 liderbiten stir det pd nordvrok skrivet med kol
(se dven Appendix 5 sidan 53):

Tabell 7-1: Effekt av rokalay

IT20+FYS

2-3 Dédlig effekt av andningsgift: kvivning och syrebrist.
Den drabbade dor inom Fys x2 sr.

4-8 Allvarlig effekt av andningsgift: medvetsloshet, kraftiga
hostanfall. Slé ett Ge-slag for grund-egenskapen Fys
varje dygn (som effekten hdller i sig), misslyckas slaget
uppstdr det syrebrist i hjdrnan (-1 pd INT och PER
permanent).

9-14 Mattlig effekt av andningsgift: kraftig yrsel och tryck éver
brostet vilket leder till att den drabbade fir virkande
hostningar och forlorar 116 i skada i brostkorgen.
Modifikation pd grundegenskaper samt GE-baserade
férdigheter: sMI -5, INT -5, PSY -5.

15-19 Starka ballucinationer av exempelvis jitteormar som
slingrar sig ur kitteln, gastar i morkret eller attackerande
féglar: Slé pa skréicktabellen med +6 i modifikation.

20-24 Upphetsning: alla av det motsatta konet har enligt
personen KAR +5.

25-29 Viilbehaglig kinsla av trétthet: INT 2 i 1 timme.

30-33 Jirtecken: ett 6gonblick av framtiden skadas och direfter

foljer en enorm trotthet: FYs -5 i 3 timmar. Vad for ndgot
som skddas dr upp till st.

34+ Ingen effekt.

»Till vem som dn ldser detta:

Den osvervinnlige Kertjalvad Graahufvud av méktig bord har
vid skrivandets stund bestimt sig for att med list undkomma
dodens sdningsman genom att sjglv forekomma honom, att
pd eget bevdg avlasta hans morbida intresse och med fisahdlet
blésa honom allfanders. Likvil kan Storme ta och knyta igen
lungsicken med gautlaringen for dit Kertjalvad vandrar ska
det banne mig vara ldl«

Smolka ir alldeles for drogad for att gdra nigot vettigt si om
rollpersonerna vill ta reda p4 om Kertjalvad verkligen ir dod far de
klara sig utan hennes hjilp.

Rokalav

Styrka: 6; Basgrupp: vixtriket [--]; Utseende: en torr,
svampliknande mossa av grongrd karaktir; Vanlighet: sillsynt;
Anvindbara delar: allt; 1 dos: en handfull; Vixtplats: den mustiga
rokalaven vixer lite verallt men har stdrst berusningseffekt om
den plockas dir den legat Gver gamla misbon och dragit till sig
gasen av figlarnas spillning; Preparering: rokalaven ir mycket
eldfingd och for att den inte ska brinna upp pa en ging i ett
nistan explosionsartat poff si miste man fukta den med vatten
och ligga den i en uppvirmd kittel dir den kan avge en berusande
rok; Effekt: berusande effekt av olika karaktir, se tabell 7-1.

Koj-odalisken Smolka

For att vara ett skogstroll 4r Smolka faktiskt ritt attraktiv med
runda dppelkinder, smal haka och en karaktirsfast potatisnisa.
Hennes stora 6ron ir smyckade med kopparringar och hennes
ansikte ir modigt sminkat med gula symboler. Hiret ir morke,
infettat och fyllt med torkade blommor. Hon har bar éverkropp
endast tickt med ett par stycken snickhalsband. Runt midjan
l8per ett repliknande bilte med en dolk som ticker skrevet och
en bastsvans som halvt om halvt ticker bakdelen. Hon ir en riktig
pingla... &tminstone bland trollfolk.

Smolka tenderar att stindigt vara drogad och medgérlig av
rokalaven, men lyckas med jimna mellanrum gdra ett dugligt
dagsverke genom att samla kvistar eller sopa hyddan. Hon kan
tala lite nordvrok, men anvinder girna kroppssprik.

I sista andetaget

Kertjalvad har helt enkelt tagit ett rep och gitt ut till klipporna
som leder ner till havet. Dir har han knutit repet vid ett gammalt,
déte trid och forsoke att hinga sig sjilv. Grenen gick dock av och
han f6ll ner i en skreva mellan ett par klippor och brt benet och
blev sedan slagen medvetslds nir grenen landade p3 hans huvud.
Om rollpersonerna sdker efter honom kommer de att hitta
honom efter ett tag om de letar i omgivningen och lyckas med ett
pER-slag. De ser d forst ett dote trid med en avbruten gren och
ett tomt krus som ligger vid dess rétter. Direfter ser de Kertjalvad



Smolka

Skogstroll. Frilla och hjilpreda. Kvinna. 29 ir.
Grundegenskaper: Styrka o, Fysik 15, Smidighet 15,
Storlek 6, Intelligens 9, Psyke 9, Perception 10, Spiritus
13, Karisma 10

Initiativmod: -2

Skadebonus: -

Forflyttning: Land 11 m

TKP: 30 (TKP-sys: 15)

Stickvapen: (sk 13+8) Attack Fv 11, parering Fv 10.
Vapen: Dolk (116+2).

Rustning: -

Firdigheter: Dans rv 8, Stickvapen Fv 8, Historia Fv
8, Klittra rv 6, Spela bridspel Fv 10, Spela fl5jt £v 8,
Simma Fv 8, Slagsmil vv 7, Tala trolliska rv 9, Tala
nordvrok Fv 6.

Formdgor: Nattsyn, Oridd.

ligga medvetslés tillsammans med en bit rep och en avbruten gren
ett halvdussin meter ner i en skreva mellan tva klippor.

For att ta sig ner till honom krivs det tv3 lyckade slag for
firdigheten Klittra. Har man rep kan man iven hissas ner och
d behévs endast ett lyckat smi-slag for att inte falla ner. Att ta sig
upp kriver samma sak, tvi lyckade slag for Klittra eller ett lyckat
smI-slag om man har rep och folk diruppe som hjilper «ill att dra.

Ett fummel innebir att man trampar i ett figelbo, blir niibbad i
dgat av en figel innan man faller ner.

Om man rér vid Kertjalvad kommer han inte att vakna, men
om man ger honom vatten s3 kommer han att vakna spottande:

»Vid Enkens hdriga rov, forsoker du dripa mig med tarvligt
veneno, ditt tranghuvade loshjon!«

Den som kan esteatika vet att »veneno« betyder »gift«. Om nigon
undrar vad han gdr dir si kan han tilmodigt forklara:

»Av anledningar som Svergér ert ringa forstind bar jag valt
att utfora svikidio, som vi kunniga kallar det pd det lirda
spréket! Ni har dock forstort allt genom att vicka min torst
och dirmed har méngen timme av svirhimtad disciplin
och koncentration gétt till spillo sd dven timligen avsevirda
maingder vitner latente! Bonder!«

Den som kan esteatika vet att »svikidio« betyder »noga vervigd
sjilvdéd« och att »vitner latente« betyder ungefir »virdelos
magi«.

Kertjalvad ir inte alls njd med att fortfarande vara i livet och
tinker pd inget vis anse att han ir skyldig nigon nigot for att
eventuellt ha blivit riddad. Han tinker inte heller hjilpa nigon
med ndgot, han kanske kan dverviga att géra det om han far tag
pa ett krus med brinnvin, men lovar inget. Om rollpersonerna
limnar honom dir kommer han att ropa till sig Smolka som i sin
tur kommer att fira ner briinnvin till honom varp4 han kommer att

Kertjalvad och Smolka



dricka sig redl8s och ligga kvar skadad. Om rollpersonerna hjilper
honom upp si ser han till att f3 lite brinnvin i sig d3 istillet. I
vilket fall som helst kommer han inte att gra nigot vettigt innan
han fitt i sig en ansenlig mingd klunkar brinnvin.

Rotskalken Kertjalvad Graahufvud

Han ir en medeldlders man med ett smalt ansikte, gritt skiigg och
hingande hir. En héknisa ger ett aktningsfullt drag it hans anlete
medan hans torra, spruckna lippar och ruttnande tinder ger ett
mer nergdnget intryck. Kertjalvad ir smal till kroppsbyggnaden
och har ovanligt linga och smala fingrar. Han gir klidd i en ling
blek kappa med en liten getfill 6ver och ir helt naken under.

Kertjalvad ir stingslig och &verligsen i sitt sitt. Han gillar
att folk ir beroende av honom likvil som att kalla andra for
nedlitande saker. Hans storsta laster ir att han ir alkoholist och
sjukligt brunstig. For virden p3 Kertjalvad se Appendix 1, sidan
45.

kuNsk.APeNs pris

Hur Kertjalvad in bemdter rollpersonerna kommer de att vara
intresserade av att fi information ur honom. Enligt Vaftrudne
skulle Kertjalvad veta var Raukagrymmer befinner sig och hur
man dédar honom.

Kertjalvads hjilp ir dock dyrkdpt. Finns det en kvinna med i
gruppen kommer han att kriva ilskog med henne som pris, men
kan pruta ner detta till en vit kyss efter mycket agiterande (han
kommer att sti fast vid dlskogskravet ritt linge). Om det inte finns
nigon kvinna i gruppen s3 ir hans pris en firsk avhuggen hand av
en minniska, dock inte hans egen. Han behover en sidan for att
skapa en vitnerkraftig kittelrérare.

Efter att Kertjalvad dr n6jd kan han avslja vad rollpersonerna
vill veta (det vill siga att han inte avsldjar ndgot innan han fitt sin

betalning). Han avslgjar alltid féljande:

+ Raukagrymmer finns p3 6n Vargafjard, Olgas kan visa
er vigen.

+ For att kunna dripa honom behéver de en ramsa (se
nedan).

Detta ska givetvis inte tas bokstavligt di Raukagrymmer inte
finns pa 6n Vargafjard utan egentligen i en grotta i n Vargafjards
grund. Ramsan i sin tur driper inte alls Raukagrymmer utan den
gdr si att rollpersonerna kan ta sig fram till honom f6r att i sin
tur kunna dripa honom. Inget av detta forklarar Kertjalvad om
de inte har varit mycket vinliga mot honom och tillfredsstillt
honom pa manga sitt. Han kan dock i vilket fall tala om att Olgas
befinner sig pa 6ns sydligaste del inte alls lingt hirifrin, bara ett
par kilometer.

Om Kertjalvad ir extra ndjd med rollpersonerna kan han
dven hjilpa dem ytterligare genom att ge dem hjilp att dripa

Raukagrymmer med list. Han ger di rollpersonerna en stor
mussla inbiddad i fuktiga grodblad (Slummermussla, se nedan)
och en torr kvist (se nedan). Tanken ir att musslan ska anvindas
till att séva Raukagrymmer och kvisten till att impregnera jitten
s att han torkar ut och d6r. Hur denna plan ska lyckas ir upp till
rollpersonerna.

Ramsan

Denna ramsa ir skriven med kol pa ett liderstycke som sedan
blivit ihoprullat. Kertjalvad férklarar noga att dventyrarna miste
anvinda ramsan for att kunna dripa Raukagrymmer. Nir de
kinner sig redo ska de lisa ramsan hégt och alla som hér ramsan
kommer att kinna dess effekt. Nir ramsan ir list kommer
koltexten att fdrsvinna. Har rollpersonerna varit snilla mot
Kertjalvad kan han forklara att det ir rollpersonerna som ska ta
del av effekten och att den gor att de krymper s3 att de kan ta sig
genom en tring ging ner till Raukagrymmers grotta, Han kan
ocks3 beritta att effekten haller i sig i en timme, si om de vill ut
samma vig si fir de raska pd. Om de inte har varit snilla fir de
helt enkelt rikna ut det sjilva och férhoppningsvis haller de alla
inte f6r dronen nir besvirjelsen utlses.

Hogt upplisande av ramsan ir det utlosande villkoret for
besvirjelsen Sigill applicerat pi liderstycket. Sigillbesvirjelsen
haller i sin tur besvirjelsen Pyssling som nir villkoret uppfylls
kommer att férminska alla som hér ramsan. Efter att ramsan lists
en ging hogt kommer den inte att kunna anvindas igen. Féljande
4r ramsan (se dven Appendix 5 sidan 53):

Nu dr du en stark en
Kom lite nédrm’re marken
Stig ner ifrdn din hojd
Bli liten tok och béjd

Frén storberg till smdsten
Trollar jag dina ben
Indlvor, spéck och tarm
Ocksé din grova arm

Aven den storsta man
Liten ju blir minsann!

Slummermussla

Styrka: 30; Basgrupp: djurriket [++]; Utseende: en grisvart
mussla stor som en kokosndt; Vanlighet: ytterst sillsynt;
Anvindbara delar: all; 1 dos: en anvindning, se effeks;
Vixtplats: slummermusslan lever normalt vid stenstrinder dir
det ir vanligt att de attackeras av stdrre fiender; Preparering: den
ska hallas fuktig for att inte torka ut och dé, klarar sig utan niring
i en vecka innan den dér; Effekt: Slummermusslan ir ett mycket
listigt djur. Nir den blir skrimd &ppnar den en springa mellan
sina skal s att det glinser diremellan. Detta fir minga att tro att
det finns en gomd pitla i dess inre, nir de giriga d4 nirmar sig for



Kvisten

att ppna skalen si blaser musslan ut en mycket starkt sévande
gas, STY 30. Den som drabbas av gasen och misslyckas ett slag mot
sin FYs pi motstindstabellen somnar i differensen antal timmar.
Exempel: Holge har Fys 16 och drabbas av gasen. Han mdste dé slg 1
pd 1120 for att inte somna. Han sldr 7 och somnar dérfor i 6 timmar

(7-1).

Den torra kvisten

Kvisten ir en helt vanlig trikvist utan en uns av fukt kvar. Lings
med kvisten I8per lite runor som pavisar att det kan finnas vitner
i den. Kertjalvad forklarar noga att man ska bryta av kvisten nir
man vill aktivera vitnern i kvisten och direfter ska man vidrora

Bergsresen Olgas i arbete

med bida kvistbitarna det man vill att effekten ska hamna p3.
Kvisten har besvirjelsen Sigill lagd pa sig med ovanstiende
villkor och besvirjelsen Impregnera. Det organiska material som
fir besvirjelsens effekt kommer direfter att vara helt vattentitr i
36 timmar (vilket enligt Kertjalvad ir tillrickligt linge for att en
18gtjotn ska torka ut och dé).

Med Ol.sa\s 1 sikete

Redan frin lingt hall kan man héra ett snickrande och hamrande
lite frin den sydligaste delen av n. Nir iventyrarna kommer
nirmare kan de se en liten stuga och bredvid den en stor bjisse
som snickrar p3 en liggande stock. Stugan ir oansenlig och bestar
av en hdg ansamlad ved som ir provisoriskt hopbankad for att
halla ute vinden. En pils hinger &ver dérréppningen. Olgas ir
antingen vinligt instilld nir rollpersonerna kommer eller si ir
han ursinnig. SIa 1720, 4r resultatet 1-10 s3 ir han vinligt instilld,
men ir det 11-20 sd ir Olgas ursinnig.

Bergsresen Olgas

Han ir en storvixt bastjur pa Over 3,5 meter och storre delen av
ansiktet bestdr av ett tjockt skigg. Ur skiigget sticker ett par betar
och en ling virtig nisa. I pannan sticker det ut tvd horn varav




ett pekar nerit. Han ir klidd i allehanda skinn, men har bar
overkropp och bara ben. Han hiller i en yxa.

Som bergsrese ir han vildigt instabil i sitt sitt och kan vixla
fran glad till ursinnig pa ett Sgonblick, men behaller direfter
sinnestillstindet nigra timmar om han inte blir piverkad p3 ett
sitt som gdr honom glad igen, i vilket fall han bara efter ett par
minuter kan lugna ner sig.

Féljande saker gor honom glad p3 en handvindning:
+ En kvinna som talar om hur stor och stark han ir
+ Tvirlyti kommer dit
+ Nigon har figlar med sig till honom
+ Nigon dansar vildigt fanigt

Féljande saker gor honom asférbannad p ett gonblick:
+ Nigon papekar att hans ena horn pekar nerit eller it fel
hall
+ Nigon papekar att hans stuga ir ett ruckel
+ Nigon frigar om han bor ensam
+ Nigon siger att Tvitlyti/Bolmung dr déd eller att de
dédat honom

Olgas kinner sig mycket ensam pa Vargafjard di det inte finns
nigra kvinnor som tycker om honom eller vill dela hans liv. Han
blir dirfdr mycket intresserad av eventuella samtal med kvinnor
och kan girna bli sur om nigon kvinna avbryts av en rollperson
eller annan.

Tvirlyti har varit som en son for honom 4ven om hans riktiga
son Bolmung spéade upp honom en del, men Olgas har alltid haft
ett gott Sga till Tvirlyti. For virden pa Olgas se Appendix 1, sidan
45.

Nir rollpersonerna anlinder hiller Olgas pd att bygga ett
stocksp6 for att kunna finga narval. Men han behdver bete och
Kertjalvads son Tvitlyti (som var utmirke figeljigare) forsvann
for flera manader sedan. Om de har med sig Tvirlyti tillbaka si
kommer han automatiskt att hjilpa dem, men annars vill han att
nigon ska finga ett dussin figlar 4t honom om de vill ha n3got i
gentjinst. Innan dess kommer han normalt sett inte att visa dem
vigen till Raukagrymmer. Anledningen till varfér han vill ha figlar
som bete och inte fiskar idr att han sitter stor heder i att finga
stora fiskar och dessutom tycker han om att ita fisk till skillnad
fran figel.

Snaskhailet

Om rollpersonerna har gitt med pa Olgas krav s3 visar han in dem
i sitt ruckel. Hans koja ir si diligt uppbyggd att den kan falla ihop
precis nir som helst och det syns for alla som kommer nira den.
Var 10:e SR som rollpersonerna ir i nirheten av kojan bér ett slag
avgdra om byggnaden faller ihop eller ¢j (1-2 p4 1720). Inne i kojan
ir det skum belysning si Olgas tinder en fackla och sitter fast i
ett hérn farligt nira nigra uppknutna grenar. Om ingen stoppar
honom eller flyttar facklan Skar risken for att kojan ska falla
sénder till 1-10 p4 1720 var 10:e sr. Skulle stugan falla samma blir

Olgas ursinnig och skyller pa rollpersonerna. For att fi mer hjilp
av Olgas miste han lugnas.

Mgbleringen ir sparsam, men det finns en stor bidd bestiende
av hopsamlad mossa, torv, ris och fjidrar. Det finns en 1ir med
gamla fiskar bredvid en hog med fiskben. Lings med ena viggen
stir ett antal fiskespdn och ett nit upphingt. I ett horn ligger en
dod och halvrutten ritta.

Kojan verkar vara halvt uppbyggd pa en stdrre sten och Olgas
pekar pd stengrunden dir det syns ett litet hal inte storre dn 2-3
decimeter i hdjd och bredd medan han siger:

»Dar snaskhal! Jatte snarka sd grus falla, jag dta gott! Vig
till jittel«

Olgas har byggt stugan vid stenen pa grund av att han uppticke att
det bildas grus dir av vibrationerna nir Raukagrymmer snarkar i
fjordens inre. Det gruset kan han férnéjsamt tugga i sig och suga
pa. Han bjuder girna med sig av det fina gruset ifall rollpersonerna
ir sugna pa lite snask.

For att kunna komma in i hilet beh6ver man ha en sTo pi 4 eller
mindre. Har man sto 4 kan man bara 4la laingsamt genom hilet
med risk att fastna men om man har mindre si kan man réra
sig fortare och friare. Troligtvis ir enda sittet f6r rollpersonerna
att ta sig genom gingen att lisa ramsan och dirmed aktivera
besvirjelsen Pyssling. Olgas kommer givetvis att lyssna p3 ramsan
och dirmed péverkas av besvirelsen. Att bli pytteliten gdr Olgas
ursinnig. Om det krivs, eller rollpersonerna overtalar Olgas, kan
han f6lja med in i hilet.

] bef‘ssmNC{eNS iNTEe

Nir vil besvirjelsen Pyssling aktiveras kommer rollpersonerna
och deras utrustning att vara en tiondel av sin ursprungliga storlek.
Detta kommer att vara i exakt en timme varefter de kommer att
forstoras till sin normala storlek oavsett var de befinner sig!
Tink pi att alla avstind ska riknas tiofalt nir det giller deras
forflyttning (det vill siga att om det stir 100 meter si betyder
det motsvarande 1000 meter att forflytta sig d3 rollpersonerna
ir si sm4, alternativt bara dela rollpersonernas forflyttning med
10). Glom inte heller bort att det ir mérke inne i gingen och att
rollpersonerna siketligen behdver en eller flera ljuskillor.

1. Gangen

In i hilet leder en ging som ir en fot bred och en fot hég. Gingen
ir en naturlig stenhilighet och ir siledes bara ett luftrum mellan
sammanpressade stenblock. Det finns dirfor ingen upptrampad
stig eller ens ett golv, utan det ir sammanférda och lutande
stenblock som man fir hoppa fram &ver om man ir liten nog.
Gangen lutar i huvudsak nerit men l6per i kringelkrokar in i
berggrundens inre.



Oflgas ruckel

2. Silverddern

Ungefir 50 meter in i gingen glimmar det till i stenviggarna och
de tidigare grd viggarna lyser nu upp och dven for de som inte har
nigon kunskap om geologi ir det uppenbart att detta ir en ader
av ddelmetall. Mycket riktigt 4r det en mycket ren silverider som
18per rakt genom gingen. Hir finns hur mycket silvermalm som
helst och silverhalten i malmen ir 0,5 % (det vill siga att man far
5 gram silver av ett kg silvermalm). Tink pa att rollpersonerna
endast kan bira en tiondel av vad de normalt orkar bira om de
skulle f3 for sig att vilja hacka loss lite silvermalm. P4 ett ungefir
ir 5 gram silver virt 1 silvermynt si 1 kg silvermalm ir virt 1
silvermynt.

3. Schaktet
Forbi silverddern, sammanlagt 120 meter in i gingen, 6ppnar det
upp sig ett djupt schake mitt i den lutande gingen. Schaktet ir 1
meter lingt, stricker sig 6ver hela gingens bredd och fdrsvinner
ner i morkret. Det dr mycket svirt att hoppa Sver di det motsvarar
en lingd pi 10 meter for en pyssling. En person med formigan
kattspring eller liknande kan dock hoppa éver. Annars krivs det
att man slinger Sver ett rep i interhake eller klittrar pa sidoviggen
over. Det krivs tre lyckade Klittraslag for att klittra pd sidoviggen,
men bara tvi lyckade smi-slag for att klittra pa rep dver schaktet.
Schaktet dr 40 meter djupt och leder ner lings med den sédra
viggen av Raukagrymmers grotta. Att klittra ner dir ir vadligt,
men mojligt. For varje meter miste rollpersonen sli ett lyckat
Klittraslag. Om rollpersonen inte lingre berdrs av besvirjelsen s&
behdver denne bara sli ett lyckat firdighetsslag per 3 meter. De
forsta 10 metrarna kommer dock att vara vildigt tringa innan det

Sppnar upp sig i en grottsal. Berikna att det gir ungefir en halv
minut till en minut for varje klittraslag som gors.

4. Stupet

Pi andra sidan schaktet fortsitter gingen vidare, nu med allt stdrre
lutning nerat. Den fortsitter ytterligare 15 meter efter schaktet
och direfter forsvinner den ner i ett stup och framfér dem finns
bara sten. Den som har moérkersyn eller nattsyn kan dock se
glimmandet av vatten lingre ner. Den lodrita gingen stricker sig
runt 5 meter och sedan Sppnar den upp sig i en grottsal med en
sjo i (se nedan). De som kastar sig nerfor stupet kommer att falla
sammanlagt 35 meter innan de ndr vattenytan (5 meter i gingen
och 30 meter frin grottans tak till vattenytan). D4 vattenytan inte
ir helt stilla kommer det inte att géra ndgon storre skada att falla
den strickan, men om rollpersonerna kastar sig ner och misslyckas
med ett smi-slag si tar de 276 i skada (frdn sin normala xp).

Nir de gir i gingen kan Raukagrymmer borja snarka. Om
detta hinder si kommer hela gingen att borja vibrera och luft
borjar strémma genom gingen samtidigt som grus (stenblock for
rollpersonerna) faller frin taket. Rollpersonerna behdver da sli
ett PER-slag och ett smi-slag. Om de misslyckas med pER-slaget
kommer de inte att uppticka att de stir iviigen for ett fallande
stenblock och kommer dirfor att triffas av ett sidant, vilket ger
376 i skada (frin deras normala xp). Om de misslyckas med sm1-
slaget kommer de att tappa balansen och allt fiste, men ingen
annan effekt kommer att intriffa sivida de inte ir beroende av
balansen eller fistet (exempelvis om de stir vid schaktet eller
haller p4 att klitcra). Snarkningarna pagar i fem minuter.
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ka«\srqmmers Srorc‘\

Den naturliga grottan ir 30 meter hdg och formad som en cirkel
med en diameter pid 50 meter. Nistan hela grottans golv ir
vattenfyllt och djupet varierar kraftigt mellan nigon meter upp
till 15 meter. Vattnet dr dock mérke och avsldjar inget om sitt
djup eller de vassa stalagmiter som déljer sig pd dess botten. Det
ir morke 1 grottan och det enda ljus som syns dr majligtvis det
reflekterande ljuset frin Kalahitpa som ligger pd klippan. Porlande
vatten kan héras frin vattenfallet likvil som ett svagt nynnande av
en ljuv kvinnordst som ekar genom grottsalen. Mitt i grottan sitter
18grjotn Raukagrymmer som en enorm klippa fylld av alger. Han
sover litt av svirdets sovande sing.

5. Stranden

Lings med grottans sydvistra del 18per en smal strand av
ojimna stenblock. Klippstranden lutar successivt mot den mérka
vattenytan och mellan grottviggen och vattenytan ir det inte mer
in 3 meter. Schaktet loper ner till strandens sddra del. Lingst
nordvist pd stranden 6vergir den i hégre klippor som till slut
blir en del av grottviggen. I skirorna mellan dessa hoga klippor
rinner det ett vattenfall. Stranden héjer sig inte mer 4n I meter
Over vattenytan.

Légrjotn Raukagrymmer

6. Vattenfallet

I grottans vistra del potlar ett smalt vattenfall frin en spricka i
dvre delen av grottans viigg ner Sver nigra klippor mot vattenytan.
Klipporna som vattnet rinner 6ver lutar mot viggen och ligger i en
hég av stenblock som férsvinner ner under vattnet.

7. Sjon

Vattnet breder ut sig Sver stdrre delen av grottan inda fram
till den sydliga klippstranden och det enda som syns éver ytan
forutom viggarna ir vattenfallet, Raukagrymmer, klippan och
biten som sitter fast i klippan. Vattnet ir morke och djupet
varierar mellan 1-15 meter dir det ir grundast i den nordligaste
delen. Om rollpersonerna slinger sig ner frin stupet kommer de
att landa mellan Raukagrymmer och stranden och dir dr djupet
mellan 5-15 meter, vilket gor att de inte kommer att skada sig mer
in mot sjilva ytan (om de kan simma). Vad som inte syns ir att
det pi ett par stillen pd botten av sjon finns ett par murkna kistor
fyllda med silver och guld. Den sammanlagda rikedomen man kan
samla om man hittar dessa kistor ir 4 320 silvermynt i form av
foremal och mynt. Den sammanlagda vikten f6r denna skatt dr 58
KG och kistorna ir alldeles for murkna for att flyttas pa.




8. Klippan

Mitt ute i grottan héjer det sig en 10 meter hdg klippa. Mellan
klippan och vattenfallet sitter Raukagrymmer. Klippan har nistan
helt lodrita och fuktiga viggar och ir mycket svar att kldttra upp
pa. Den som forscker fir -3 pa sitt slag for Klittra och maste
lyckas 3 ginger. Uppe pa klippans topp glinser det i det eventuella
ljusskenet di det verkar ligga ett metalliskt objekt dir. Objektet
ir inget annat in svirdet Kalahitpa. Vid klippans grund ir det en
rostig jirnring inslagen i stenen i vilket ett rep till biten ir surrat.

9. Bdten

Surrad med ett rep till en jirnring som ir fastslagen i klippan
guppar en liten roddbit. Det ir en fullt fungerande roddbat med
ett par iror liggandes under sittbinken. Inristat vid bitens akter
stir det »BB«.

Biten tillh6rde (tillhr) Brune Bjarmal som anvinde (anvinder)
detta som sitt hemliga skattstille sedan nigra ir tillbaka. Han har
dock inte varit hir sedan Raukagrymmer kommit hit, men tinkte
itervinda nir det var ligvatten si att han kunde fylla p3 site
hemliga f6rrad av skatter. Ingen annan in Brune Bjarmal kinde
(kinner) till detta gomstille.

10. Tunneln

Ett par meter under klippstranden ligger en vattenfylld tunnel som
slingrar sig hela vigen ut i slutet av fjorden under 6n. Tunneln ir
tio meter djup, nistan 20 meter bred och ir dryga tre kilometer
lang. Nir det dr hogvatten ticks hela tunneln med vatten och den
syns d4 inte frin Sver vattenytan. Nir det ir ligvatten sjunker
vattnet si pass mycket att en meter av tunneln mellan tak och
vattenyta syns. Medan det ir ligvatten kan man ro ut hela vigen
om man sitter hukad i roddbaten. Raukagrymmer ir otroligt stor,
men han kan 4nd4 krypa genom tunneln ut i fjorden och nir
han beger sig in i tunneln pressas det vatten upp i grottan si att
vattenytan hdjs med runt 1 meter, vilket gor att klippstranden helt
ticks under vattenytan.

Raukagrymmer

Han ir en enorm jitte, till och med stor for att vara en l8gtjotn.
Nir han sitter ner i vattnet hjer han sig 20 meter Sver vattenytan
och hans axelbredd ir nirmare femton meter. Han ir s stor att
den miktiga grottsalen ser ut att vara en liten hila. Frin hans
mun sticker det upp meterlinga betar och frin hans huvud hinger
det langt, mérke hir vilket blandas samman med stora hingen av
alger som dinglar ner och ligger sig likt en matta 6ver hans axlar.
Férutom alla alger som har klamrat sig fast vid hans kropp ir han
helt naken och sitter stillsamt i vattnet med slutna 6gon.

Han har funnit stor ro i att lyssna pid Kalahitpas lugnande
stimma och det har blivit som en drog for honom. Han skulle bli
rasande om nigon forsokte stjila detta lugn frin honom. Nir han
blir vickt dr han ocksa fruktansvirt hungrig, s3 hungrig att han
skulle kunna tinka sig att dta en hel dventyrsgrupp.

Raukagrymmer ir dock ridd om sitt liv och om han fir mer 4n
halva sin kp i skada s3 forséker han att fly.

Raukagrymmer

Légrjotn. Man,

Grundegenskaper: Styrka 58, Fysik 26, Smidighet o,
Storlek 82, Intelligens 7, Psyke 9, Perception 10, Spiritus
11, Karisma 8

Initiativmod: +1

Skréickfaktor: +6

Skadebonus: 716

Forflyttning: Land 30 M (dven lings med havets botten)
TKP: 234 (TKP-sys: I17)

Enbandsfattade krossvapen: (sk 31+5) Attacker Fv 14/14/
8

Vapen: Stenblock (616).

Rustning: rv 5 (algticke, fuktig och tjock hud)
Firdigheter: Enhandsfattade krossvapen Fv 5,
Sjokunnighet rv 7, Jaga v 5, Slagsmal Fv 9, Tala trolliska
FV 7.

Formagor: Mérkersyn, Vattensyn.

De som Raukagrymmer attackerar med ett stenblock har
automatiskt en chans att lyckas undvika triffen genom att lyckas
med ett sm1 /2-slag. Om detta slag inte lyckas si kan rollpersonen
forsoka att parera eller blockera som vanligt (tink pd Bv och den
enorma skadan).

ATt TA st «ll k&')l’)l‘tf)&

Aven om det kommit ner i grottsalen ir vigen till Kalahitpa inte
helt enkel. Har de en ljuskilla eller nattsyn/méorkersyn s kommer
de med litthet att uppticka att Kalahitpa ligger pi klippan.
Raukagrymmer sover och har inte vaknat av eventuella oljud eller
plaskande s linge rollpersonerna inte bdrjar skrika eller dylike.
Det finns ett antal olika siitt att ta sig fram till Kalahitpa (nedan
foljer nigra exempel):

+ Klittra upp for klippan

+ Kldttra 6ver Raukagrymmer
+ Séva Raukagrymmer

+ Valtaja

+ Valkosva

Act klitera uppfor klippan dr mycket svirt, Forst miste man
simma fram till klippan och direfter klittra uppfSr den. Viggarna
ir hala och lodrita och ger -3 pi firdigheten Klittra. Det krivs 3
lyckade slag f6r att komma upp till toppen.

Att klittra ver Raukagrymmer dr mycket farligare, men en vig
som ir fullt majligt. Forst miste man klittra uppfor klipporna vid
vattenfallet, vilket kriver ett lyckat slag for firdigheten Klittra.
Vil uppe pi klippan méste man hoppa éver till Raukagrymmers
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axel vilken man lyckas med om man klarar av att hoppa 4 meter
(se regler f5r firdigheten Hoppa, sidan 50 i regelboken, reviderade
utgivan). Vil pd Raukagrymmers hdgeraxel kan man litt smyga
over till vinsteraxeln dir man, med hjilp av hans hir och de stora
algstyckena, kan svinga sig dver till klippan med ett lyckat sm1-
slag. Misslyckas det sista smi-slaget kommer rollpersonen att
dundra in i jittens arm si att han vicks.

Man kan ocksi séva Raukagrymmer med hjilp av de ting
som man har fitt av Kertjalvad om man varit snill mot honom:
slummermusslan och den torra kvisten. Om Raukagrymmer fir
musslan i sin hand och blir vickt kommer han automatiske att bli
intresserad av den pyttelilla musslan. Med sina kraftfulla nypor
kommer han att briicka upp skalet med ett krasande lite och ett
moln av sévande gas kommer att ligga sig Sver jittens ansikee i
musslans dddsdgonblick. Nir detta hinder ir det dags att sla
ett slag for Raukagrymmers Fys mot slummermusslans sty pé
motstindstabellen. Om Raukagrymmer misslyckas kommer han

att somna i differensen antal timmar (se slummermusslans effekt
ovan). Lyckas han med slaget s3 f6rblir han vaken och hungrig. Om
han somnar si kommer inget utom vald att vicka honom: blir han
attackerad s vaknar han och férsvarar sig. Om rollpersonerna vill
kan de efter de har sdvt honom att ligga besvirjelsen Impregnera
pa honom med hjilp av den torra kvisten. Det kommer att géra att
jitten under 36 timmar kommer att torka ut. Nir han vaknar upp
kommer han att bli skrimd 6ver hur torr han ir och vill genast
med ett dinande vril ut i havet for att aterfi fuke. Dirfor kastar
han sig under ytan i sjén och fdrsvinner ut genom tunneln for att
aldrig dterkomma. Hans 8de kommer de aldrig att f3 reda pa.

Ber de Valtaja om hjilp sa blir han bara glad. Han kan med
hjilp av sin f6rméiga Djurskepnad férvandla sig till korp och flyga
over till klippans topp eller si kan han klittra dver Raukagrymmer
eller uppfér klippan. Han har rv 10 i Klittra och férmigan
Kattspring till sin hjilp. Anledningen till varfér han eventuellt
inte flyger till svirdet dr for att han bara kan férvandla sig till korp
en ging per dag och miste i s3 fall vinta en dag pd klippan om
han vill plocka upp svirdet och sedan kunna flyga dirifrin som
korp. Han kommer inte att orka lyfta svirdet som korp, men om
han tar svirdet och sedan férvandlar sig till korp kan han f4 med
svirdet i férvandlingen. Om han vicker Raukagrymmer kommer
han att gdmma sig pi jitten eller pa klippan och om méjligt géra
en avledande mandver (kasta en sten) si att jitten ligger mirke till
rollpersonerna (sen nedan under Valtaja).

Om rollpersonerna har med sig Valkosva kan hon bérja sjunga
en Sovande sing (fSrmiga) si att Raukagrymmer somnar under
176 minuter. Han kommer di att vara sévd och endast vakna om
han blir attackerad. Nir han 4r sdvd gir det att ta sig dver honom

till klippan (se ovan).

kabdawpx

Pi klippan ligger Kalahitpa. Det ir ett smickert alvsvird med
bsjd, avsmalnande klinga. Klingan saknar dock den yttersta
spetsen som verkar ha blivit avslagen. Eggen 4r smidd i alviskt
silver belagd med silverornamentik. Aven parerstingen ir fylld
av alviskt svepande och snirklig ornamentik ovanp3 hamrat silver
och vitguld. Hjaltet ticks av vad som f&rst tycks som mérke silke,
men som vid en nirmare observation visar sig vara tunna morka
harstrin snurrade runt hela handtaget. Lings med svirdsknappen
av silver 18per en krans av pirlor.

Nir svirdet dr dragen ur sin skida tycks bladet sjunga med en
ligmild men ljuv kvinnorést. Det finns ndgot oerhért rofyllt och
lugnande i nynnandet. Alla som hér singen kommer att kiinna
sig bittre till mods och inte alls sirskilt aggressiva. Singen hérs
inte sirskilt lngt, maximalt 20 meter i en tyst omgivning. Den ir
inte bara lugnande utan s oerhort vacker att det 4r svirt att slita
sig ifrin den och det ir vanligt att habegiret vicks nir man ser
svirdet. Det ir nistan si att svirdet kallar till en, liksom en kiresta
i pligad nod. For att 13ta bli att forsoka plocka upp svirdet nir det
inte ligger i nigons frvar och medan det sjunger si miste man



lyckas med ett psy-slag. Nir nigon vil hiller i det behover ingen
annan sli ett psy-slag, men det kommer fortfarande hos dessa att
finnas en kinsla av att ha fdrlorat nigot vackert. Man kan dock
inte med tving f3 nigon att slippa svirdet sivida inte biraren sjilv
slipper den av egen vilja, orkeslshet eller skador.

Den som bir Kalahitpa kinner sigautomatiskt mycket modigare
di svirdet ger biraren mod och kraft. Skrickmodifikationen hos
biraren modifieras dirfdr med -10 f6r den trygghet som singen
ger (giller dven nir svirdet inte ir draget). Biraren kommer dven
om nitterna att dromma om Driperskan frin vattnet, hur hon
omfamnar biraren och f3r honom med sig ner i killan for att dlska
honom i evighet. Kirlek till klingan ir inte alls sirskilt svir att
motivera och det ir for biraren svart att skiljas frin det. Att slippa
svirdet ifrdn sig kriver att biraren lyckas med ett mycket svart (-3)
psy-slag.

Svirdet skapades for att forinta allt ont som finns i Trudvang
och for att forsvara det som ir gott. Svirdets Bv kommer dirfor
att vara beroende av vad man anvinder svirdet till. Om man sliss
for det syfte det skapades si ir svirdet av hirdaste alvsilver (Bv
35), medan om man missbrukar det si blir det skérare och mer
kroppsligt (Bv 10), det vill siga att om det skadas s kommer det
att borja bldda. Anledningen till detta ir ju att svirdet smiddes
av en vitnermiktig alvkvinnas kropp. Om svirdet anvinds till
sitt syfte i kampen mot ondska s3 kommer dven den kvinnliga
rdsten att sjunga kraft i biraren s3 att denne fir en osynlig men
skyddande aura runt sig som skyddar rv 12 och inte ger nigra
modifikationer, samt kan kombineras med andra skydd. Utdver
detta kommer svirdet och biraren att skyddas av besvirjelsen
Antimagi till en sp1-poing av 8o for att berikna motstind (med
Permanens och Nexus, men fungerar endast om svirdet ir draget
och anvinds i gott syfte). Om svirdet inte anvinds for att skydda
godhet och for att bekimpa ondska s3 slutar singen och istillet
bérjar svirdet kvida och skrika av smirta nir det triffar andra
material (organiska som oorganiska). Under denna tid har allts3
klingan ett BV pa 10, ger ingen bonus till skrickmodifikationen,
ingen bonus till rRv och inte nigon Antimagi.

Svirdet heter Kalahitpa pi alviska vilket betyder driperskan
fran vattnet. P4 nordvrok kallas det Jomfrublank vilket betyder
jungfruklingan.

Kalabitpa (Jomfrublank/Driperskan fran vattnet)
Vapengrupp: enhandsfattade svird

Klass: litt

IM: +2

Vikt: 1,5 kG

BV: 35 (10)

Styrkekrav: 5

Skada: 216+6

Pris: ovirderlig

Sirskilt: Kalahitpa riknas som ett magiskt vapen som
ger +1 i skada for att bedéma vilka varelser som tar
skada av det. Det ir mistersmitt i finaste alvsilver. Ovriga
egenskaper, se beskrivningen ovan.

\/‘\L‘c«y&

Som nimnts tidigare har Valtaja en helt egen agenda: han vill
ha Kalahitpa for sig sjilv si att han med hjilp av klingan kan
sammanfra alverna i 8stra Osthem och skapa ett nytt alvrike. Om
rollpersonerna ir instillda pd att aterfora svirdet till Gjafvalder
kommer Valtaja nu att se rollpersonerna som sina motstindare.
Dirfér kommer han utan att tveka forséka komma forst fram till
Kalahitpa och om Raukagrymmer vicks i processen si ser han till
att gdmma sig f6r honom och lockar jitten mot rollpersonerna.
Valtaja har inga skrupler nir det giller att komma &ver svirdet.
Han kan gora det pa foljande vis:

+ Komma fram till svirdet forst
+ Med list
+ Med vild

Forst och frimst forsoker han komma fram till svirdet forst och
helst gor han detta genom att inte anvinda férmagan Djurskepnad

Valtaja med Kalabitpa
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forrin han fakeiske greppat svirdet och kan vara pa vig dirifrin.
Hir anviinder han sin smidighet och sin enorma f6rmaga att kunna
rdra sig osedd. Om ndgon annan ind4 fir tag i Kalahitpa innan
honom s3 forsdker han med list att f4 handskarna pa svirdet. Det
kan handla om att han ber om att fa tolka symbolerna pa svirdet
eller liknande. I sista hand forsdker han fa tag i svirdet med vild
vilket helt enkelt innebir att han med sina svird hugger biraren av
Kalahitpa 6ver handen s att han tappar svirdet och sedan plockar
han upp det. Om inget av foljande ir aktuellt s4 kommer han i ett
senare mer passande skede att forsoka f handskarna pa svirdet.

Nir Valtaja fitt tag pa Kalahitpa kommer han att forsska
fly med svirdet genom att forvandla sig till en korp och flyga
upp genom schaktet och i korpform sedan hoppa hela vigen ut
till Olgas skjul. Direfter kommer han att hilla sig vil gémd till
Gjafvalder tagits hand om eller det finns méjlighet att ta sig tillbaka
till Eiglasta. Om rollpersonerna vill hindra honom si kommer han
ifall det krivs att sliss emot dem. I sidant fall anvinder han med
fordel sina blad frin den vita hagtornsbusken for att frammana en
dimma som han kan gdmma sig i.

Huruvida Valtaja faktiskt anvinder svirdet for att bekimpa
ondska ir upp till st att bedoma beroende pé vad rollpersonerna
har tinke sig ha svirdet till, men normalt sett borde han inte f3
nigra bonusar av svirdet dé han sliss med det f3r egna intressen
(hégmod), dven da hans huvudsakliga mal egentligen ir att samla
sitt folk under sig.

Om Valtaja kommer undan

Om Valtaja kommer undan med Kalahitpa ir det inte hela virlden
utan dventyret kan 18sas ind4 genom att besegra Gjafvalder. Att
leta efter Valtaja p3 6n kommer att hjilpa f5ga d4 han ir s3 extremt
bra pi att gdmma sig och dessutom kan &verleva pa vad naturen
har att erbjuda. Om Valtaja kommer undan ifrin grottan med
svirdet ir det mest sannolikt att de inte kommer att se honom
igen, dtminstone inte forrin de dterkommit till Eiglasta.

Om Valtaja besegras

Valtaja sldss till ddden for sin 6vertygelse och precis innan han dor
s sdger han f6ljande:

»Pa dédens rand ser jag mitt éde klart och tydligt. Aldrig var
det hégmodet som ledde mig hit, ty det var ej att samla de
gomda levande till ett ny stjdrna i ster utan det var att samla
de spridda fallna som vintar i det kvarvarande ljuset...«

Antagligen fSrstér inte rollpersonerna nigot av detta, men den vise
kan fSrstd att han talar om alverljuset.

Acer mot Vargafjard

Det finns egentligen bara tvd sitt att ta sig ut ur grottan och tillbaka
till Vargafjard, men om rollpersonerna kan komma pd nigon annan
méjlighet genom briljant list sd ska detta givetvis berommas:

+ Gingen
+ Tunneln

Gingen kan rollpersonerna bara ta sig igenom pa tillbakavigen om
de dr smi i grunden eller om besvirjelsen Pyssling fortfarande ir
aktiv. Besvirjelsen hiller i sig i en timme (frin att den aktiverades
i Olgas stuga) och for att komma ut genom gingen mdste de
ta sig upp 40 meter genom schaktet innan de kan ta sig genom
gingen. Det ir inte troligt att de hinner ut igen medan besvirjelsen
fortfarande ir aktiv sivida de inte dr ruskigt snabba och listiga.

Den andra vigen dr genom tunneln. Antingen att simma 3
kilometer under vatten med vattensyn och vattenandning medan
det dr hogvatten eller att simma alternativt ro i biten ut i fjorden
under ldgvatten. Ligvatten blir det forst efter att de befunnit sig i
grottan ett dygn.




ORBANNEISENS ANOE

Fifrildes langhus stod i hoga ligor som slickade sidan
av borgens spruckna stenar likt hungriga salamandrar
frammanade endast for att skapa forodelse. Det var svdrt att se
dver borgtakets kron dd bade virmen och den stickande roken
var outhdrdlig, men dndd fick folket som flytt in i borgen och
overlevt de ododas anfall en glimt av den mérka styrka som
samlade sig utanfor. Langre bort var ett dussin vandoda i full
fart med att hugga sonder ett linghus for att bygga samman
en duglig murbréicka. Uppe pé en av byns klipphyllor stod en
lang behornad gast helt stilla i vintan pé att kunna inta borgen
och jamna den med marken. Gastens ihdliga blick vindes mot
borgens framsida dér det samlats allt fler ododa. Krigare som
varit doda sedan flera hundra dr slog dova slag mot sina rostiga
skoldar bredvid firska lik fran de dripta havsvargarna som nu
dterigen rest sig upp i visande vrede. Det var bara en tidsfriga
innan den skramda skara som gomt sig undan i borgen skulle
slitas fran livet och ansluta sig till den odéda skaran, precis som
sina vinner utanfor.

DeNNA DEL AR ENBART visentligt om Hafsdronyg eller
Gjafvalder inte redan tidigare har blivit besegrade. Om Gjafvalder
fortfarande lever i sin vanddda form kommer han tillsammans
med alla de oddda han kan fi tag pd att attackera Vargafjard i
s6kandet efter Kalahitpa. Antingen har rollpersonerna lett dem
dit och redan varit med i konflikten med de odéda, dir de sedan
limnat striden for att ska efter svirdet, eller si har dventyrarna
lyckats ta sig till Vargafjard utan att Hafsdronyg f5ljt efter dem.
I det sista fallet kommer Hafsdronyg 4nda att ha hittat sin vig
till Vargafjard diir de odéda anfaller befolkningen och beligrar de
overlevande i borgen. I bida fallen kommer en strid att leda till en
beligring av borgen.

BCLQ,S‘I“IN SCN

Folket i Vargafjard har samlats i Rovborgen dir de barrikaderat
porten. Utanfér brinner ett flertal linghus di de oddda tint pd
dessa med sina eldpilar. Ett av husen som brinner ir Fifrildes
lainghus som stir i anslutning till Rovborgen. D3 de odéda hela
tiden héller till runt Rovborgen ir det mérke som den ljusfattigaste
natt oavsett tid pa dygnet. Runt 40-50 personer har fallit offer for
de oddda och vaknat upp som drauger. Mellan 30-40 personer har
lyckats fly ut 6ver klipporna. Resten har samlats i borgen.

De odéda
Utanf6r borgen hiller de ododa till i olika grupperingar. Hur

minga de ir och var alla befinner sig 4r upp till sL, men om ingen
strid skett till havs si finns det minst 70 drauger, sammanlagt
runt 100-110 oddda. Om en strid har 4gt rum kan man decimera
denna styrka med 20-30 oddda, frimst skelett och slavroddare
(som ocksd kan riknas som skelett). De odéda befinner sig
normalt i tre huvudsakliga grupperingar. Den forsta gruppen ledd
av en draugherre finns ombord pa Hafsdronyg for att skydda mot
eventuella bakh3ll; den andra gruppen bestdr av ungefir ett dussin
oddda som hiller pi att skapa en murbricka av slaktade langhus;
den tredje gruppen ir den stérsta och befinner sig runt Rovborgen
ddr de invintar ett anfall. Vid den sista gruppen haller sig bide
Gjafvalder och Hoskuld (om han fortfarande lever) tillsammans
med dtminstone en draugherre.

Murbrickan

Murbrickan tar dtminstone en halv dag att gora di de odéda inte
ir vana hantverkare. Forsta forsoket att bricka porten kommer att
misslyckas da Fifrilde i en briljant plan lyckas ansamla tillrickligt
med kraft for att sli sdnder borgens kron sd att stenbumlingar faller
ner framfor porten och forstdr murbrickan samt fir linghuset
bredvid att falla ner framfér porten och nistan helt ticka den med
brinnande virke. Detta képer forsvararna i borgen ytterligare ett
dygn di de odéda gor ytterligare en murbriicka medan de vintar
pa att elden framfSr porten ska falna, Direfter kommer de odéda
att arbeta for att friligga omridet framfSr porten och sedan gora
ett nytt forsdk med att bricka porten.

Folket i borgen

Inuti borgen har det samlats ungefir 110-120 personer, tminstone
till hilften barn och kvinnor. Borgen ir alltsd i princip full med
folk, sirskilt sidana som ir skrimda och har lig moral. Porten
ir barrikaderad likvil som de relativt hdgt sittande triluckorna.
Till detta har man huvudsakligen anvint borgens lingbord och
binkar. D4 borgen har fungerat som &lstuga finns det gott om
dryck dir, men ocksi en hel del férnédenheter, men det kommer
ind4 bara att ricka i allra hogst en vecka it hundra personer.
Det finns tre vigar ut: porten, trappan pd andra viningen och
killarvigen. Porten ir barrikaderad och gir inte att ta sig ut
genom. Trappan pé andra viningen ir en dérr frin balkongen som
leder ut till en trappa pa borgens baksida. Trappan har dock blivit

sonderslagen for att inte de ododa ska kunna ta sig upp den vigen.



Killarvigen 4r en ging under borgen som leder ut till jordkillaren
under Fifrildes linghus. Den vigen kan man ta sig ut, 4ven om det
ir mycket vadligt, medan linghuset fortfarande brinner. Nir huset
vil har brunnit ner har det dock fallit s& mycket frkolnat brate
over luckan att dven den vigen ir blockerad.

Edwiges hjidltemod

Ett flertal av de som befinner sig i borgen har pilbigar och pilar,
men dessa verkar inte ha nigon stdrre effekt pd de odéda om de
inte fAr hjilp av Edwige att helga bigarna. Detta uppticks nir det
finns 30-40 pilar kvar di Edwige borjar helga bigarna och man
lyckas nedgéra mellan 10-15 drauger frin borgens tak. Under den
tiden forsdker Edwige dven att forinta ododa med sitt heliga ljus.
Den bénen har dock en begrinsad rickvidd och nir hon vigar
sig alltfér nira borgens kron misslyckas hennes heliga skydd att
forsvara henne mot en pil som triffar henne i buken. Edwige birs
ner och virdas pa férsta viningen. Hon ses som en hjiltinna bland
folket dven om inte alla riktigt forstite att hon tillber Gave.

Fifrildes sista strid

Efter detta kommer den andra murbrickan att firdigstillas och
det slickta britet framfor porten att flyttas undan. Medan detta
pigir samlar Fifrilde ihop ett modigt fital som planerar att
smyga sig ut frin borgen genom killargingen, frstdra den andra
murbrickan och anfalla Gjafvalder i ryggen. De som féljer Fifrilde
i detta vansinniga sjilvmordsuppdrag ir Oggkefer, Irpa Sjarbrud

Beldgringen av Rovborgen

(Bristagafa, Orm Tjalveson och Ejlég Flatrnas om de ir dir och
inte pa skeppet vid Todeshjall), en av Lambesdnerna. Oavsett vem
som ir med dr de dtminstone modiga sex stycken. Edwige lyckas i
ett 3gonblick av vakenhet med anstringning helga tre vapen innan
hon faller medvetslos.

Den lilla gruppen lyckas smyga sig ut och dela upp sig i tvd
grupper, dir Irpa leder tv3 krigare bort mot murbrickan och
Fifrilde leder Oggkefer och Lambe bort mot Gjafvalder. Irpa och
de andra tva lyckas sitta eld pd murbrickan, men blir upptickta
och strid utbryter. Om Orm 4r med kommer han att offra sitt liv
genom att forsdka ridda andras, d4 han 4nda vill kimpa for att
iterse sin dlskade Viga-Estrid. Den enda som &verlever av dessa
tre dr Irpa som, skadad i armen och huvudet, kastar sig ut i vattnet
for att antingen hittas av rollpersonerna eller drunkna.

Fifrilde, Oggkefer och Lambe uppticks i sitt forsck att smyga
sig pa Gjafvalder och de lyckas dripa tre drauger dir Lambe ocksa
drips. Oggkefer kommer i strid med en draugherre och ser ut att
vinna d Hoskuld hugger honom i ryggen. Fifrilde hamnar i envig
med Gjafvalder, lyckas skada honom i armen men fir forst sitt
ena ben krossat och i hjilploshet sedan dven sin skalle. Alla frin
borgen kan se striden och deras mod ir nu helt bortblast.

Porten forcerad

Med en tredje murbricka lyckas de oddda forcera porten. Nir
folket i borgen inser att porten kommer att ge vika sa flyr de upp
mot taket och slir sonder trapporna upp mot andra viningen. De
lyckas slipa Edwige med sig och ber henne att ridda dem iven




om hon knappt dr vid medvetande. Nir de odéda fyller forsta
vaningen driper de alla som ir kvar och misslyckas med att folja

efter upp mot taket, d4 det inte lingre finns nigon vig upp. Bord,
binkar och annat brite samlas pi forsta viningen av de odéda,
vilket sedan sitts i brand for att roka ihjil de pa taket. Manga pi
taket ligger kvar och dér i rokfSrgiftning medan andra forgives
forsoker att fly: somliga genom att slinga sig ner mot marken
dir de skadar sig, blir upphunna av odéda och ihjilslagna; andra
slinger sig ner i brinningarna och drunknar. Ingen Sverlever, inte

ens Edwige Ottefigel.

Jakt pa overlevande

Nir beligringen dr Sver och Gjafvalder fortfarande inte har funnit
Kalahitpa kommer han att lita séka genom 6n under ett par

dagar innan han tillsammans med de odéda limnar 6n och seglar

tillbaka mot Todeshjall.

Belidgringens tidslinje

Beligringens fotlopp kan givetvis indras om rollpersonerna
kommer tillbaka, men syftar till att ge st riktlinjer om vad som
har hint till den stund d3 rollpersonerna faktiskt dterkommer till
krigsplatsen. Det finns tv3 sitt att avgdra beligringens forlopp,
antingen genom tidslinjen nedan eller att beligringen haller pa till
rollpersonerna terkommer. Fifrildes, Edwiges och alla de andras
liv hinger i det fSrsta fallet p4 att rollpersonerna kommer tillbaka
itid, medan de mycket vil fortfarande kan vara vid liv i det senare
alternativet oavsett nir rollpersonerna kommer tillbaka. Vilket
alternativ som anvinds ir helt upp till spelledaren.



Dag Timme Hindelse

1 0 De odéda anfaller

1 1 Barrikadering i borgen

1 2 Bérjar brinna Vargafjard

1 4 Beligringen bérjar

1 16 Férsta murbrickan firdig

1 18 Forsta forsoket att bricka porten misslyckas
2 Edwige blir skadad

2 Andra murbrickan firdig

2 Fifrildes sista strid

2 12 Porten ater blottlagd

2 15 Porten forcerad och trapporna sénderslagna
2 17 Balverket startas

2 23 Beligringen ir 6ver

3 Jakt pa 6verlevande pabérjas

5 De odéda limnar Vargafjard

ka\l»\lfntpk &rerfores!

Foljande hinder om rollpersonerna kommer tillbaka med

Kalahitpa.

»De odéda stannar plétsligt till, som om alla har lagt mdrke
till ndgot, innan de vinder sig mot er. Visande skelett och
klagande drauger borjar med slipande steg att samlas och
omringa er lilla skara. De kommer farligt néira, men ingen
anfaller. En korridor bildas mellan de odéda och genom den
vandrar Gjafvalder fram, en bepansrad och hjdlmbehornad
gast, runt vilken mérkret héller sig som en tickande mantel.
I sin ena ndve héller han en stor morgonstjdrna i ett fast
grepp. Ett 6gonblick stir tiden stilla och ingen ror sig, men i
ndsta 6gonblick hojer gasten sitt krossvapen och gar till attack.
Resten av den odéda héiren minskar cirkeln ni stir i for att
dripa er.«

Det égonblicket som rollpersonerna éverlimnar Kalahitpa eller
slinger det ifrin sig kommer attackerna mot dem att upphora.
Glém dock inte bort att den som bir Kalahitpa maste lyckas
med ett mycket svirt (-3) psy-slag for att kunna limna svirdet
ifrdn sig. De od6da kommer i sa fall att ge dem mer utrymme och
Gjafvalder kommer att plocka upp Kalahitpa. Med svirdet i sin
hand kommer han att hja det mot skyn for alla att se och bland de
odéda hajer sig ett visande segervral. Direfter kommer Gjafvalder
att vinda sig om och vandra ner mot Hafsdronyg med de odéda
efter sig. Vil pa skeppet kommer det att ligga ut och ika tillbaka
mot Todeshjall.

Om rollpersonerna inte limnar ifrdn sig svirdet kommer de att
behdva slass mot Gjafvalder, Hoskuld och dryga 30 drauger. Om
Gjafvalder forintas kommer dock alla odéda att falla livlssa till
marken och mérkret att forsvinna.

Det kan vara mycket frestande for rollpersonerna att med
Kalahitpas hjilp férséka dripa alla de odda, men om biraren inte
har nigot annat syfte in att komma undan med livet i behill och
Kalahitpa vid sin sida s kommer denne att finna att Kalahitpas
hjilp inte kommer till birarens virn i den striden (inga bonusar).
Om biraren diremot har andra goda syften lingsiktigt sett och
egentligen bara vill 18sa tvisten utan att forsti att den enklast kan
18sas genom att ge Gjafvalder klingan si kommer biraren dock
att erhalla klingans krafter. P4 det stora hela ir det en beddmning
som varje SL miste gora, men det torde inte vara godtagbart att
rollpersonerna bara kan ta svirdet, hugga ihjil de oddda med hjilp
av dess krafter och sedan springa ivig pd nya iventyr utan en tanke

pa den miktiga artefake de bir pa.

k‘\N‘)l‘CPL ar forloraxd!

Om rollpersonerna kommer tillbaka utan Kalahitpa (vilket
antingen beror pi att de inte kan hitta svirdet, inte kommer 3t
svirdet eller att Valtaja tagit svirdet och lyckats komma undan)
ligger beligringens fasa framfor deras gon. Hur lingt beligringen
ir gingen ir helt upp till sL (se ovan under tidslinjen) och det
ir nu upp till rollpersonerna att lyckas I6sa problemet med den
invaderande oddda hiren. Det ir inte en litt uppgift och den
kommer inte att lyckas utan offer. Hur idventyrarna tampas med
detta problem biddar i vilket fall som helst for en episk slutstrid.

Om de aterkommer innan Fifrilde gjort sin sista strid kan
rollpersonerna félja med pid uppdraget och kanske lyckas de
istillet!

Om rollpersonerna lyckas ta sig in i borgen igen kommer
Edwige att kalla pi dem dir hon ligger skadad och med stora
anstringningar helga vapen 4t de rollpersoner som blivit
konverterade till nidendomen. Direfter kommer hon att be dem
att dripa Hoskuld 4t henne.

Striden mot Hoskuld

Om rollpersonerna kommer tillbaka innan Edwige har blivit
skadad kommer hon sjilv att sliss mot Hoskuld, men om hon
hunnit bli skadad si fir det istillet bli nigon av de eventuellt
konverterade rollpersonernas uppgift. Lit striden bli en envig som
girna kan luta 3t Hoskulds favér, men som slutar med att han fir
syn pi Edwige antingen pd borgens tak eller om han sliss mot
henne (da ser att det verkligen 4r hon) varpd han medvetet blottar
sig for en nidastdt och dér for att bli forldten av Gave. Om han
drips pa detta sitt kommer Edwige att kiinna frid i sitt hjirta men
Biorn som finns p4 Todeshjall kommer aldrig att finna sin son (se
nedan).
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Om Gijafvalder fir Kalahitpa si kommer han tillsammans med
alla odéda att segla tillbaka till Todeshjall pd Hafsdronyg. Om
Gijafvalder istillet drips férsvinner forbannelsen: alla odéda faller
livlsa till marken och mérkret forsvinner, liksom stormarna och
dimman kring Todeshjall. I vilket fall som helst dr det ett tillfille
for rollpersonerna att ta sig tillbaka till 6n for att £ handskarna pa
Zmajoka. Om rollpersonerna redan dript den odéda Nidhstynger
och tagit Zmajoka ir féljande onodigt och i s3 fall kan hela
dventyret hoppa till Hjiltefest och sorgedrank (se nedan). Om
rollpersonerna inte har fitt tag pA Zmajoka men dript Gjafvalder
fir de vilja mellan alternativ 3-4 (se nedan) for att ta sig till
Todeshjall. Endast Nidhstyngers hila ir da intressant pi 6n vid
sidan av Stinnstolpi.

Det finns fyra olika sitt att ta sig till Todeshjall och firden dit
tar ungefir 3 dagar:

+ P4 Hafsdronyg

+ Folja efter Hafsdronyg
+ P4 egen hand

+ Vinta pa Bjarking

Rollpersonerna kan utan problem ta sig ombord pa Hafsdronyg.
Ingen 0d6d kommer att hindra dem eller upptrida aggressive mot
dem s3 linge de inte r aggressiva sjilva eller helt enkelt ber om att
f3 smaka pa ett odott koke stryk. En fird pi Hafsdronyg kommer
att vara sirskilt konstig da de i flera dagar lever sida vid sida med

Edwige och Hoskuld i nirkamyp

oddda. Hur de sjilva ska Sverleva (mat, vatten) under firden till
Todeshjall dr helt upp till rollpersonerna.

Ifall de inte stiger ombord pa Hafsdronyg kan de alltid félja
efter Hafsdronyg om det finns ett annat skepp i Vargafjard som
inte ir forstort.

Om rollpersonerna kan hitta tillbaka p4 egen hand behdver
de inte Hafsdronygs hjilp utan kan helt enkelt planera sjilva
hur firden ska g till. Om rollpersonerna inte hittar tillbaka till
Todeshjall och Hafsdronyg redan fdrsvunnit ur sikte si fir de
helt enkelt vinta pi att det frra skeppet de reste med kommer
tillbaka med Bjarking (eller om det var nigon annan som var
hévedsman).

Todeshjalls groranag

Nir Hafsdronyg aterkommer till Todeshjall kommer samtliga
oddda att limna skeppet och landstiga. Direfter foljer de
Gjafvalder upp mot tronhallen. Vid tronhallen stiger Gjafvalder
in, sitter sig pa tronen och ligger Kalahitpa till ro i sin famn.
Slutligen sjunker han ihop en aning som om det vandéda livet
limnat honom och i samma stund faller alla oddda livlosa till
marken. Morkret haller sig kvar orovickande linge och om
Hoskuld f5ljde med tillbaka till 6n s3 férsvinner mérkret forst
under (Biorns s6kande, se nedan), annars férsvinner mérkret en
liten stund efter att de odéda férsvunnit.



Biorns sokande

Om Hoskuld itervinder till n kommer han att falla livlés till
marken precis som alla andra oddda nir Gjafvalder gir dill vila.
Direfter kommer Biorn, som har vintat p4 6n, att samla ihop ett
mindre bil pa vilket han kommer att brinna Hoskulds kropp. Nir
balet lammar tycks det som om ldgorna lyser upp och fir mérkret
att forsvinna och later ljuset ter trida fram. Dimman kring 6n
drar sig undan och etterstormarna ligger sig till ro. Samtidigt
bleknar det starka alverljuset éver Eiglasta. Nir dagens ljus
kommer iter ir dven Biorn férsvunnen.

Om Hoskuld driipts pa Vargafjard kommer Biorn att sitta och
vinta pi rollpersonernas ankomst vid en lite ligereld i utkanten
av Gjafvaldersvi. Han kommer att friga rollpersonerna vad som
hinde med hans son. Om han fir det berittat fr sig kommer han
nista dag att vara sparlost forsvunnen, annars kommer han att
sitta kvar pa Todeshjall i vintan p4 att Hoskuld ska komma iter.

Nidhstyngers grotta

Efter att Gjafvalder har blivit forintad eller gitt dill vila ligger
grottan mérk och tyst. Lingst in i det fuktiga berget ligger
Nidhstyngers skelett helt orétligt. Det finns inga skatter hir inne
overhuvudtaget utan allt som Nidhstynger samlat pa sig togs av
giriga besittningsmin som f6ljt med gjafvalderstiget, vilket ir en
av de betydande anledningarna tillsammans med stormarna varfor
inget skepp terkom till Fynhems kust. Den enda egentliga skatt
som iterfinns i grottan ir det glimmande svirdet som sitter tryggt
inbiddat i kanten Nidhstyngers hgra 6gonhila.

Det finns ingen som kommer att stoppa dem frin att ta
svirdet. De enda hindren som finns ir att alla inte kan bira

Zmajoka (se under Zmajoka nedan) och att svirdet sitter fastkilat
i drakskelettet. Det betyder att nigon antingen madste ta tag i
svirdet och dra ut det eller att de maste hacka sénder drakbenet
runt omkring svirdet sd att det faller loss sjilvmant. En idé ir att
forsoka frakea ivig svirdet genom att ta med sig hela drakskallen,
men betink di att drakskallen ir 6ver tio meter lingt, mer 4n 5
meter hdgt och viger runt 6-7 ton. Att fdrsdka dra ut svirdet
kriver att man fSrst lyckas klittra upp pa drakskallen och sedan
lyckas med ett sTy-slag pi motstindstabellen mot sTY 20 efter
att kampen om svirdet herravilde (se nedan) har avklarats.
Drakbenet har ett BV p4 10 och fér att f loss Zmajoka miste man
sinka brytvirdet till hilften med ett vapen eller en hacka.

Faststucket i drakskelettets &gonhila sitter det glinsande
slagsvirdet. Det ir misterligt smitt i rokjirn och dess mérkrdda
glans piminner om rinnande blod. Lings med eggen loper
dvirgiska kraftrunor i raka rader djupt etsade och fyllda med
mithril. Parerstingen ir av hamrat rokjirn och formad som vassa
draktinder. Hjaltet ir skdrat si att det smidda rokjirnet nistan
liknar finstrimmig bark och svirdsknappen ir formad till en
slingrande ormkropp med ett birnstenséga.

Svirdet skapades i borjan av jirndrakens tidsilder, nir de
forsta jirndrakarna gjorde sig pdminda. Det ir antagligen det
forsta svirdet som smiddes av rokjirn och det har gjort att svirdet
inte bara har fitt en del av jirndrakens kropp i sig utan dven en del
av dess sjil. Draken vars blod och sjil fingslades i svirdet kallades

av dvirgarna for Prizelezmij (den forsta jirnbesten). Den lever nu

Nidhstyngers skalle




vidare i klingan for att pavisa sin makt &ver andra drakdjur och
miitta sin hunger. Zmajoka skapades for att ge dvirgarna ett vapen
mot de invaderande drakarna.

Kampen om herravildet

Di Zmajoka inte ir ett vanligt svird utan ett svird med en till
hilften obetvingad sjil fingslad i metallen sa ir det inte alla som
kan hantera svirdet och dirmed inte alla som kan dra fordel av
den makt som klingan besitter. Varje ging nigon vidror svirdet s3
kommer syner av en frustande jirndrake att skélja Sver personen
och en bestialisk rost kommer hungrigt att friga:

»Ar du ute efter min makk, lilla yngel?«

Om personen har en vilja att bira svirdet eller att nigonsin kunna
svinga eller utnyttja svirdets krafter s kommer draken att behova
betvingas. Att betvinga draken kriver att personen lyckas med ett
psy-slag p4 motstindstabellen mot draksjilens psy p4 24. Lyckas
detta dr draksjilen betvingad och ser biraren som sin herre och
dirmed ger honom tillging till svirdets krafter. Denna person
kommer hirefter att kallas svirdets herre. Det kan bara finnas en
herre till svirdet och det dr den senaste personen som betvingat
draksjilen. Endast svirdets herre har tillging till svirdets krafter.
Om personen misslyckas med psy-slaget maste denne sli pi
skricktabellen med en skrickfaktor pd +9 (giller bara de 3 forsta
forsoken).

Om personen som tar i svirdet inte har viljan att nigonsin
kunna svinga eller utnyttja svirdets krafter kommer draksjilen
att lugnas och synerna foérsvinna. Draksjilen anser sig di vara
herre &ver personen. Han eller hon kan nu hilla i svirdet utan
att f3 tillgdng till runornas kraft eller nigonsin f3 kraft att kunna
svinga svirdet (det kommer att kinnas alldeles fér tungt och
skrimmande). Den personen kommer alltsi aldrig att kunna
utnyttja svirdet annat 4n att hilla i det eller bira det.

De atta runorna

Svirdet har dtta dvirgiska kraftrunor som alla ir en link «ill att
fingsla draksjilen i metallen. Varje runa har dessutom en specifik
kraft att erbjuda biraren till en viss kostnad. Om Zmajoka inte har
en birare (det vill siga att det inte finns ndgon som har herravildet
over draksjilen) si sover draksjilen och kriver inget underhill,
men om nigon fitt herravilde Sver draksjilen och tagit del av
Zmajokas krafter si kan inte lingre draksjilen vila utan maiste
fodas di det stindigt hungrar. Draksjilen kriver 1 permanent
sp1iveckan (utdver det som krivs for runornas krafter) och detta
kan biraren limpligast ge genom att hugga nigon varelse som
har grundegenskapen sp1 (den fysiska skadan blir 416+3 och om
svirdet drar blod kommer svirdet att suga i sig ett permanent sp1
fran offret). Om svirdets herre vigrar att fdda draksjilen kommer
han finna att svirdet exempelvis faller ur skidan och triffar nigon
han ilskar eller att han rikar skira sig sjilv pa eggen och dirmed
miste betala ett permanent spr sjilv. Skulle birarens spr hamna

Zmajoka

pa noll s3 faller han livlss till marken och draksjilen har nu slukat
hans sjil fullstindigt.

Svirdets herre kommer att ha kraften frin runorna beroende
pi om han bir svirdet eller har det draget, men kommer att
forlora kraften nir han ligger svirdet ifran sig. De runor som inte
ir permanenta miste aktiveras och det fungerar automatiskt men
tar en SR i ansprik. Foljande ir de dtta runorna:

Drakens fjill

Antal: permanent.

Varaktighet: temporir (se villkor).

Effekt: svirdets herre erhiller +10 i rRv (riknas som
naturligt skydd och kan anvindas i samband med andra
rustningar).

Villkor: denna runa ger enbart effekten nir svirdet ir
draget ur sin skida och hills i vapenhanden.

Nackdel: nir svirdets herre erhiller effekten blir hans hud
hard och fillig vilket ger denne -1 i kAR under effektens
varaktighet, dock inga andra begrinsningar.

-3’\_



Drakens bane

Antal: 1 ggr/méinad.

Varaktighet: 216 sr.

Effekt: svirdets herre fir jirndrakens skadebonus (776).
Villkor: det kostar svirdets herre 1 permanent sp1 for
att aktivera runan (kan inte dras frin nigon annans spI).
Denna runa ger enbart effekten nir svirdet ir draget ur sin
skida och hills i vapenhanden.

Nackdel: -

Drakens blod

Antal: 1 gg/vecka.

Varaktighet: 216 sr.

Effekt: Zmajokas klinga fattar eld och gér +1TI0+5 extra
i skada.

Villkor: svirdets herre miste stryka klingan med sitt eget
blod (motsvarande en skada p3 5 xp) som blir utgjutet for
att aktivera runan (tidigare skada riknas ¢j). Denna runa
ger enbart effekten nir svirdet dr draget ur sin skida och
halls i vapenhanden.

Nackdel: -

Drakens eld

Antal: 1 ggr/ar.

Varaktighet: omedelbart.

Effekt: En plétslig eldstorm blossar upp och alla inom en
radie av 10 meter frin svirdets herre tar 776425 xp i skada
frin TkP. Rustningar skyddar som vanligt.

Villkor: det kostar svirdets herre 2 permanenta spr for
att aktivera runan (kan inte dras frin nigon annans spI).
Denna runa ger enbart effekten nir svirdet ir draget ur sin
skida och hills i vapenhanden.

Nackdel: svirdets herre tar sjilv 32 kp i skada frin TkP.
Rustning skyddar som vanligt.

Drakens klor

Antal: permanent.

Varaktighet: temporir (se villkor)

Effekt: svirdets herre erhaller +5 i sk-grund.

Villkor: Denna runa ger effekten si linge personen ir
svirdets herre.

Nackdel: svirdets herre fir svarta naglar och roda iris i
dgonen, vilket medfér att denne fir -1 i KAR.

Drakens ande

Antal: 1 ggr/10 r.

Varaktighet: 1 dag.

Effekt: svirdets herre forvandlas till en jirndrake och
erhéller alla jirndrakens egenskaper.

Villkor: det kostar svirdets herre 3 permanenta spr for
att aktivera runan (kan inte dras frin nigon annans spI).
Denna runa ger enbart effekten nir svirdet ir draget ur sin

skida och hills i vapenhanden.

Nackdel: nir effekten upphér faller svirdets herre i djup
magisk draksomn i 1 ir och kan inte vickas. Denne
kommer dock att vakna upp fSrst 1 dr och en dag efter att
runan aktiverats.

Drakens tand

Antal: permanent.

Varaktighet: temporir (se villkor).

Effekt: svirdets herre erhiller +3 i alla sina
grundegenskaper.

Villkor: Denna runa ger effekten si linge personen ir
svirdets herre.

Nackdel: svirdets herre drabbas av hybris och évermod.
Detta gor att personen inte tar order ifrin nigon och
aldrig ser ett mal som ondbart di denne anser sig vara

likstilld med gudarna.

Drakens dod

Antal: 1 ggr.

Varaktighet: omedelbart.

Effekt: svirdets herre samlar sin kvarvarande kraft och
gdr en sjilvmordsattack som lyckas automatiskt mot ett
drakdjur och dirmed driper det.

Villkor: det kostar svirdets herre permanent alla sina
kvarvarande spr for att aktivera runan (kan inte dras frin
nigon annans sp1). Denna runa ger enbart effekten nir
svirdet dr draget ur sin skida och hélls i vapenhanden.
Nackdel: svirdets herre dér nir dess sjil slukas av
svirdet.

Zmajoka ir dvirgiska och betyder drakarnas fader. P4 nordvrok

kallas svirdet Ormerfadre.

Zmajoka (Ormerfadre/Drakarnas fader)
Vapengrupp: enhandsfattade svird / tvihandsfattade
svird

Klass: medeltungt

IM: +4

Vikt: 3,6 kG

BV: 31

Styrkekrav: 14

Skada: 416+3 (+1 permanent sp1 for varje triffat hugg
som drar blod)

Pris: ovirderlig

Sirskilt: Zmajoka riknas som ett magiskt vapen som ger
+1 i skada f6r att bedéma vilka varelser som tar skada av
det. Det ir mistersmitt i renaste rokjirn. Den har dtta
runor som ger biraren kraft om denne lyckats bli svirdets
herre (se ovan). Svirdet hungrar och maste ha 1 permanent
spI per vecka om draksjilen dr vaken.
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Nir rollpersonerna fitt handskarna pd Zmajoka finns det inte
lingre nigon anledning f6r dem att vara kvar pa Todeshjall och
det finns d4 tv3 sitt att ta sig ifrin 6n: antingen med ett skepp eller
genom portalen i Stinnstolpi. Aker de med skepp kommer firden
att ta runt 3 dagar.

Portalen mellan stenstoderna i Stinnstolpi har nu aktiverats
di morkret Gver Todeshjall forsvunnit. For att kunna anvinda
portalen miste man vinta till solen stir i zenit si att solen lyser
ner mellan pelarna si stark att man inte kan se forbi dem. De som
har varit dir innan vet att om man stiger mellan pelarna kommer
man att ramla nerfor stupet pelarna stir vid. Men just medan
solen stir i zenit 6ppnas en portal som kan fora rollpersonerna
tillbaka till Vargafjard. Det kostar dock varje person som viljer att
firdas genom portalen 8 spi-poing. Om nigon som har firre in 8
SPI-poing gir genom portalen kommer denne att istillet falla 200
meter nerfor stupet och sli emot klipporna nedanfor.

Portalen &ppnar sig pa taket av Kertjalvads hydda eftersom den

Havsvargarna Magno och Theur skélar segern

ir byggd p3 den gynnsammaste vitnerpositionen pi 6n. Alla med
sTO 6 eller mer kommer att rasa rakt ner genom taket och skapa
ett ovanligt stort rabalder med krus, kvistar och svampar flygandes
it alla hall. Om Kertjalvad ir utslagen av alkohol eller mitt i en
ritual vid tillfdllet dr upp till sL att avgdra.

}y&l:wf"eS‘c och sorsedn\uk

Nir folket i Vargafjard fitt reda pa att hotet frin de odéda for
alltid ir stivjat kommer rollpersonerna att tackas och utses till
hjiltar. Till deras dra kommer det att hillas en tackfest, men festen
ir 4ven ett sorgedrank for alla stupade vinner och familjer som
omkommit de senaste dagarna. Festen kommer dock att vara
kortvarig och kanske far rollpersoner nigon giva av havsvargarna
(upp till sL), men annars kommer de att ha fullt upp med att
bygga upp sitt samhille igen. Rollpersonerna kommer givetvis
att f3 dnnu hdgre anseende om de hjilper till att bygga upp de




nerbrinda husen och liker de skadade och si vidare. Eftersom det
inte lingre finns timmer p3 Vargafjard finns det intresse att himta
det pd Todeshjall, till Vaftrudnes fortvivlan, men det ir ett helt
annat dventyr.

Bjarking kommer (om han fortfarande lever) att samla ihop allt
han hittat och alla han kan fa till besittning p4 ett skepp (om de
inte har nagot sedan tidigare kommer han se till att bygga ett) och
sedan tinker han bege sig tillbaka till Eiglasta. Rollpersonerna fir
givetvis folja med om de inte pa nigot annat sitt redan begivit sig
av.

}\‘cer «ll elsbs‘c‘\

Resan mot Eiglasta kommer att ta sex dagar av blandat vider
(anviind tabell i Vattnaskymmel del 1). Aterfirden kan bli ett
dventyr i sig, dir st kan kiinna sig fri att komma pa egna hindelser.

Alla ombord pa skeppet tillbaka kommer dtminstone att diskutera
vad de ska gdra nir de kommer fram och de flesta i besittningen ir
Sverens om att aldrig dka s3 lingt dsterut over Rimhavet igen.




UPPIOSNING

rollpersonerna kommit tillbaka. Det forsta de kommer att gora idr

Dimman ligger tit over vattnet och endast vdgornas
kluckande kan horas. En av besittningsméinnen héller fingret
framfor munnen sé att alla ska forstd att de ska hélla tyst.
Utkiken ropar: »Stormel« och vintar pd eko innan det ropas
pd nytt. Snart hors ett svagt eko och ndstan i samma veva
hér man bronsklockors avligsna klang. En littnad sprider
sig over skeppet dd man dn en ging lyckats ta sig 6ver haven
och mdnga leenden ombord utbyts medan dimman léngsamt
glider undan for att avticka den lilla kuststaden. Halskarlen
utbrister: »Atminstone en sup ikvill ska va for Eiglasta, ett
véilkommet hem!«

Dv&rsm&

DE FEM DVARGARNA HAR levt knapert under hela tiden som
rollpersonerna har varit borta och de har nu blivit s trotta pd
minniskorna i Eiglasta att det fullkomligen sprudlar av glidje
i deras, under skigget gdmda, mungipor nir de fir héra att

Ett ging forvantansfulla dvirgar

att uppsdka dventyrarna och kriva dem pa Zmajoka. Deras tid i
Eiglasta har lett till att de interagerat med omgivningen och troliga
hindelser de rikat ut for ir foljande:

+ Hamnat i dispyt och kanske handgemiing med brongs-
odharna 8ver metallangeligenheter.

+ Hjilpt att brygga mjod p4 Farmyndel och dirmed blivit
goda vinner med Esklaklanen.

+ Ouppsatligt forolimpat gavlianen Hwyna Rodnadsjire
och skapat ett nytt hatobjekt for den driftige pilgrims-

krigaren Aurun Dvirgknacke.

Nir rollpersonerna kommer till Eiglasta maste de bestimma
sig for om de ska ge Zmajoka till dvirgarna eller inte, om de nu
fitt tag pd svirdet Sverhuvudtaget. Om rollpersonerna kommer
tillbaka tomhinta ir risken stor att dvirgarna blir fSrgrymmade
pa rollpersonerna och lyckas &vertala Esklaklanen i staden att
rollpersonerna ir lurendrejare som smitit med alla de pengar som
Esklaklanen tidigare betalat for att f3 problemet med alverljuset
18st (alverljuset finns forvisso inte kvar, men det beror sikert




Med handskarna pé Zmajoka

o T :l'l,y‘r

"H#.("w ﬂ'_.‘

\-'\.-.a |

inte pa rollpersonerna menar dvirgarna di). Detta kan leda till
att rollpersonerna fingas in och gdrs till trilar som fir arbeta i
stenbrotten norr om Eiglasta.

Overlimnar rollpersonerna svirdet till dvirgarna si blir de
riktigt upprymda och ger rollpersonerna en beldning pi 100
guldmynt. Om rollpersonerna nu blir sura over att de istillet
ska ha 1ooo guldmynt siger dvirgarna bara att rollpersonerna
fir resten i Thrilheim. Det dr nimligen s att dvirgarna ir pd
vig tillbaka till sitt dvirgarike efter att de har fitt handskarna p
Zmajoka och kan tinka sig att gdra rollpersonerna till kungliga
gister. En eventuell fird mot Thrilheim och framtida dventyr dir
ir frite for varje si att skapa.

Om rollpersonerna viljer att behilla svirdet kommer dvirgarna
att vinda sig till Esklaklanen for att fi hjilp med att fi Zmajoka
fran rollpersonerna. Det kan till och med g4 s4 lingt att dvirgarna
med tirar i 5gonvrin genomfor ett avtal som siger att Esklaklanen
ska i en mindre last mithril mot att dvirgarna fir Zmajoka och
eskort tillbaka till Thrilheim. Det innebir dock att rollpersonerna
kommer att 3 allvarliga problem om de stannar kvar i Fynhem.

}\Ndro\ repiiwdor-

Rollpersonerna har under iventyret lirt kiinna en del sLps och
somliga av dem ir kanske fortfarande i livet.

Edwige Ottefigel

Edwige har forlorat bide sin svirfader och sin tilltrodda. Hon
bir dirfor pa en djup sorg inom sig 6ver denna fSrlust och har
ingen storre vilja att stanna kvar pi samma stille dir hon har
s& goda minen frin tidigare som hela tiden piminner om denna
forlust. Dessutom har det kommit meddelande frin Dranvelte
om att bulturerna i séder attackerar allt mer frenetiske och att alla
rortviktare som kan undanvaras genast ska bege sig till Ildebad.
Edwige kommer dirfor att ha detta som ursike for att resa till
Dranvelte dven om det limnar Almonde utan nigon rortviktare.
Om rollpersonerna har blivit konverterade av henne eller inda har
blivit vin med henne s4 finns det hir en méjlighet f6r dem att folja
med till Dranvelte. Ett ypperligt tillfille ifall st vill introducera
rollpersonerna for dventyret Eldsjil.

Valtaja

Om Valtaja dverlevde har han med stor sannolikhet Kalahitpa
med sig. Med detta svird i sin igo kommer han att forséka samla
hela mansillskapet (se Osthem) och de resurser de har for att
tillsammans med alla alver han lyckats dvertala att paborja en
rensning av Bjarnskogen si att ett nytt Parkashajlo kan fodas.

Valkosva

Hon 4r mycket nyfiken och vill uppticka virlden. Nir hon
kommer till Eiglasta vill hon vidare till Magnerym.I forlingningen
kommer hon att inse alvernas splittring och tillbakadragenhet.
Med nytt mod, minga firder och linga samtal kommer hon pa
fredlig vig att tillkalla alver fran Bjarnskogen och Vildhjarta for
att ater grunda Halldilanta i ett forsta steg att samla alverna till
den forna stjirnan ifrdn 6ster. I slutindan har hon samma agenda
som Valtaja, iven om hennes metoder dr mycket fredligare och
mer diplomatiska. Om rollpersonerna finner hennes syften och
mil goda och féljer henne finns det mojligheter att introducera
rollpersonerna till dventyret Vildhjarta.

Bjarking Hlodvirson

Nir Bjarking dterkommer till Eiglasta har han forhoppningsvis
med sig bide ett skepp och rikedomar dirtill. Har han dessa s
kommer han att silja allt for att frikopa systrarna Bri och Tylgwa
fran Hoggvand Eskla s4 att han kan resa hem till Ejland och gifta
sig med Bri.

Bjarking kommer inte att anse att rollpersonerna ir skyldiga
honom nigot om han dtminstone har ett skepp. Enligt avtal dr ju
dventyrarna skyldiga honom ersittning for ett skepp och massor



av silver for en dod besittning. Bjarking néjer sig dock med
det han fitt handskarna p4 om han ocks3 har ett skepp. Skulle
rollpersonerna ha varit bdde giriga och snila kommer han att ha
ett stort horn i sidan pa dessa.

Slag-Brage & Bristagafa

Vid ankomsten till Eiglasta dr&jer det inte lingt innan Bristagafa
kan avsl6ja att hon ir med barn och att Slag-Brage ir fadern. De
kommer att sli sig ner i Eiglasta och bilda familj.

Rendre Haugskalp (se Snosaga)

Han ir i Eiglasta nir rollpersonerna kommer tillbaka. Rendre
haller pa att anordna riktigt exklusiva bronsornament till Oktar
af Grimmes syllstockar. Han har med sig sina livvakter Hallak
och Strang. Om rollpersonerna stéter pi honom s kan idventyret
Snoésaga introduceras hir.

Kalahitpa

Om rollpersonerna har kvar svirdet kommer biraren vara tvungen
att utfora goda girningar med det, annars kommer alver att sdka
upp rollpersonen for att ta svirdet ifrdn honom och antagligen
korta hans liv avsevirt.

Obesvarade fagor

Nir rollpersonerna har klarat av iventyret iterstir kanske ett
flertal obesvarade frigor. Ett par av dessa kan vara:

+ Vad ir alverljuset?
+ Vilka var egentligen Biorn och Hoskuld?

Dessa ir frigor som varje sL fir bestimma sjilv hur det ska vara.
Exempel kan vara att alverljuset var vilsekomna alvsjilar som
visade Valtaja vigen till Vargafjard, och ifall han dog si samlade
han upp dessa vilsna sjilar i eftetlivet. Biorn och Hoskuld kan
exempelvis vara helt vanliga personer som uppfattades som mycket
mer idn de var. Alternativt s var de bida en andlig bild av kampen
mellan nidendomen och gerbanistron infogade i rollpersonernas
liv. Om inte detta passar s kan Biorn helt enkelt vara en skugglik
inkarnation av Storme, och Hoskuld en inkarnation av Jorn och
att sdkandet var ett eko frin en ling tid tillbaka som ater blossade
upp av forbannelsens kraft. Hir ir det bara spelledarens fantasi
som sdtter grinserna.

ROU.PCT‘SONCT‘N&S Tro

Genom hela dventyret ir rollpersonernas tro nigot som hamnar i
fokus med jimna mellanrum. Dessutom har det varit stora makter
som har vervakat hiindelserna som har dgt rum p3 virldens kant.
Det ir dirfor viktigt att bedoma huruvida varje rollperson varit

trogen Storme och gerbanistron, varit trogen Gave alternativt
konverterat till nidendomen och direfter varit trogen Gave eller
inte varit lojal mot nigon av gudarna.

De rollpersonerna som varit trogen Storme och gerbanistron
kommer efter dventyret att kinna sig stirkta av sin lojalitet till
vindarnas gud. Storme belonar de som varit honom trogen under
denna méda och inte tagit den litta vigen och blivit svuren till
Gave (da dess hjilp funnits nirmare till hands vid ett flertal
tillfillen) och kommer dirfor att erhilla +1 i Fys.

De som konverterat till nidendomen eller redan tidigare varit
nidendomsanhingare och fortsatt att vara lojal mot Gave under
dventyret kommer att fi en storre forstielse for vad det innebir
att tjina en barmhirtig och forlitande gud. Gave kommer dirfor
att skinka insikt om vad som vintar den som féljer nidendomens
levnadsregler och dessa rollpersoner kommer dirfor att erhilla +1
1SPL.

Den som férst fdrkastat Storme och svurit sig till Gave och
sedan forkastat Gave for att iter sitta sin tilltro till Storme blir
gldmd och forsakad av bada gudarna och kan kiinna en kall kiinsla
av Svergivelse. Ingen positiv effekt frin maktboner tillhérande
gerbanis eller nidendomen kommer efter detta ha nigon effekt
pa rollpersonen. Denne kan nu ta namnet Guslose (Gudalds) eller
Hutasvik (Gudasvikare).

}X.VCN‘CC’T‘SPOiiNS

Hur méinga Ap som varje rollperson fir baserar sig pa vad de har
utfort under dventyret. Man kan sammanlagt f3 upp till 130 &p
om man har varit med i hela trilogin.

De handlingar markerade med samma siffra ir alternativa, det
vill siiga att man inte kan ha gjort bada.

Rimbavets bemligheter:

+ Hjilper dvirgarna i skolljakten 5 ip

+ Limnar mulorna till Vretorm Jorgaltson 2 Ap

+ 1) Riddar livet p4 Traen Grimskaft vid myteriet 5 Ap

+ 1) Reder ut myteriet om Traen dog och pekar ut Hogne
och Tibirk som ansvariga 3 ip

I stormens 6ga:

+ Lyckas fly frin Hongills fingstgrotta 3 Ap

+ Riddar livet pa Bristagafa nir de oddda anfaller Vargafjard
forsta gingen 5 Ap

+2) Driper Brune Bjarmal 2 Ap

+2) Vigrar att dripa Brune Bjarmal 2 Ap

+ 3) Himnas p3 Hongill Alegast utan att ta konflikten till
vargeringen 5 Ap

+ 3) Vinna i Tal eller Blod mot Héngill Alegast 10 Ap

+ Har varit p Todeshjall 5 ip

+ Befriar Valkosva 5 Ap

+ Driper odéde Nidhstynger 10 ip

+ Loser Vaftrudnes gitor 5 ip



Alverblad och dvirgabrand:

+ Tar sig fran Todeshjall till Vargafjard pd Hafsdronyg 3 Ap
+ Hjilper till i sjoslag mot Hafsdronyg 5 Ap

+ Hjilper Kertjalvad hem 2 &»p

+ Aterbsrdar Tvirlyti till Olgas 3 Ap

+ Driper Raukagrymmer 5 Ap

+ Driper Valtaja 5 ip

+ Hjilper till i beligringen mot de odéda 5 Ap

+ Driper Hoskuld Biornson (med Edwiges samtycke) 5 ip
+ 4) Driper Gjafvalder Blodhkjuld 10 ip

+ 4) Overlimnar Kalahitpa till Gjafvalder 10 &p

+ Overlimnar Zmajoka till dvirgarna i Eiglasta 10 &p

Efterspel:

+ Letar upp Myrkjartans familj i Magnerym och talar om for
dem att han vintar pd dem i efterlivet 5 Ap

+ Berittar om Gjafvalderstiget och Nidhstynger i

Eiglasta 5 Ap

+ Overlimnar Dynurhorn till drakriddarna i Niglaklyft 5 Ap
+ Overlimnar Nidasting till drakriddarna i Niglaklyft 5 ip
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Gjafvalder Blodhkjuld

OpO6Dp MED BENVIT LYSANDE blick dr han hogrest och virdig.
Han ir tv3 meter ling och bred &ver axlarna. Till skillnad fran

de flesta andra kummelgastar vicktes han inte till liv igen férrin
Sver 500 ar senare, si hans koétt och skinn har férsvunnit sedan
linge. I stort sett 4r han bara ett gulnat skelett som ir iklidd sin
forna rustning. Han bir en behornad rokjirnshjilm Sver en tung
ringbrynjehuva. Over bringan bir han en mérk rokjirnskyrass och
over ryggen bir han en vitgulnad garmpils. Gjafvalder bir dven en
stor rundskéld med symbolen for Blodhkjulds sliktlinje: den réda
stjdrnan pa den svarta bakgrunden. Han ir dven bevipnad med en
tung morgonstjirna (eftersom han inte kan fi tag i Ormerfadre
och inte kan hitta Jomfrublank).

Han hatar allt levande och hans enda mal i sin vandédhet ir
att finna Jomfrublank si att han kan tervinda till dédens rike.
Gjafvalder var i livet en fruktad krigare och miktig man, vilket
dven 1 ddden har gjort honom Svermodig, vilket mycket vil kan f3
honom dédad ytterligare en ging.

Nir Gjafvalder foddes baddades han i blodet av en nydript
grottorm och det siades att han skulle bli en stor och miktig man.
Dessa spddomar foll inte till f6ga di han vixte upp och blev bade
storre och starkare 4n nigon annan man i Fynhem. Hans liv var
rastldst och nir han svor sig till att bli en drakriddare s& var det
med eld i blicken och sillan skidad fanatism. Det sigs att han
under sin livstid dripte fler in en handfull drakar och att han i vad
som kallas Gjafvalderstiget reste ut 6ver sterns hav for att hjilpa
Jorn att besegra Nidhstynger.

De som ir historiskt intresserade kan lista ut av alla
rokjirnsdetaljer som Gjafvalder bir att det ir troligt att han
faktiske dripte jirndraken Muspelkaftr (se Historien om Zmajoka
och Kalahitpa i Vattnaskymmel del 1).

D4 Gjafvalder, iven om han ir en kummelgast till kroppen,
inte dr mer in ett skelett si skadas han inte av pilar, stickvapen
och stdtvapen. Huggvapen ger halverad skada medan krossvapen
gdr skada som vanligt. Han berdrs inte av eventuella skador, utan
slutar enbart att rdra sig och kimpa om huvudet blir avslaget
eller den fir en TkPp pi o eller ligre. Han ger aldrig upp. Skulle
Gjafvalder forintas si faller alla odéda till marken och mérkret
forsvinner.,

Hoskuld Biornson

Han ir storvixt och de seniga musklerna hinger fortfarande
kvar under den griaktiga och slappa huden. Hans blick har
blivit tom och dunkel och hans mérka bjérnlurv har svartnat
och fitt spindelviv i sig. Han gir 4n i rortviktarens traditionella
bandrustning och bir en yxa likvil som en skdld med en stiliserad

Gjafvalder Blodbkjuld

Kummelgast. Drakriddare. 588 ar. Man.
Grundegenskaper: Styrka 38, Fysik 15, Smidighet 14,
Storlek 18, Intelligens 10, Psyke 13, Perception 8, Spiritus
60, Karisma 3

Initiativmod: -1

Skadebonus: 316

Skrickfaktor: +4

Forflyttning: Land 16 meter

TKP: 120 (TKP-sys: 60)

Enhandsfattade svird: (sk 22+18) Attacker Fv 14/10/8
Skold: (sx +14) Fv 12/10

Enhandsfattade krossvapen: (sk 22+14) Attacker Fv 12/
10/8 Skold: (sx +14) Fv 12/8

Vapen: Morgonstjirna av rokjirn (4716). Skéld: Stor Bv 30
Rustning: Rokjirnshjilm och ringbrynjehuva rv 24
(18+6), bandrustning i rokjirn (Svriga delar av kroppen)
RV I5.

Firdigheter: Kunskap om drakar rv 15, Stora skéldar

EV 14, Enhandsfattade svird rv 18, Enhandsfattade
krossvapen Fv 14, Administration rv 8, Kroppsbyggnad
BV 6, Rida Fv 10, Rustningsteknik rv 14, Slagsmal rv

11, Konsten att behirska ridsla (aspekt 1) £v 14, Fokus
(aspekt 2) Bv 12, Ormhugget (aspekt 3) Fv 10, Konsten
att std emot eld (aspekt 4) rv 8, Drakdédarhugget (aspekt
5) v 6, Navigera rv 8, Sjokunnighet v 8, Tala nordvrok
EV 10, L/s nordvrok Fv 1o,

Férmdégor: Frammana dimma (se Jorges bestiarium sidan
83), Skri (se Jorges bestiarium sidan 83), Mdrkersyn.
Besvrjelser: Spokrést, Forsegla, Fruktan, Dédshand,

Antimagi, Smirta.

bloddroppe. Over ryggen hinger en sliten ulvpils och runt hans
hals och nedre ansiktet ir en tjock halsduk virad. Det syns dirfor
inte att han saknar underkiken.

Hoskuld ir frimmande f6r allt levande och féljer Gjafvalder
i allt. Om han skulle se Edwige eller Biorn si skulle han fSrst
inte kidnna igen dem. Om han hamnar i strid med rollpersonerna
och Edwige ir i nirheten si kommer han efter Edwiges kall att
kinna igen henne och ge upp for att bli besegrad och itervinda
till dddsriket (den sL som vill géra det riktigt symboliskt kan
lata Hoskuld bli dript av ett svirdshugg i huvudet). Om detta
hinder kommer han att i efterlivet forlitas av Gave for sina
misstag. Om han inte dér i kamp med rollpersonerna och Edwige
(i Vargafjard) si kommer Biorn att "befria” honom pi slutet (se



Hoskuld Biornson

nedan: Forbannelsens inde). I detta fall kommer han istillet att ha
gjort sin plikt f6r att hamna vid Stormes sida (mer om Hoskulds
&de under Forbannelsens dnde).

Pi en fisketur med sin fader, Biorn Stormtager, blaste det upp
till storm och de f6ll i vattnet och skildes it av ovidret. Hoskuld
lyckades klamra sig fast vid en 4ra och i flera dagar 1ig han till havs
utan nigon mdjlighet till hjilp. Efter en vecka utan firskvatten,
mat och stindigt bedjande till Gave évergav han sin gud. Han
kallade 3ter pa Storme och bad om fdrlitelse for sina misstag och
hans sista ord 16d:

»Om jag inte tillts vara i livet sG 6nskar jag inte annat dn att
fé kdmpa mig genom stormen till gudarnas och din sidal«

Med dessa ord férsvann hans livsgnista och han skulle direfter
vakna upp som vanddd och fiskas ombord pi Hafsdronyg for att
dir plikea f3r sin svaga tro.

Hoskuld tar inte nigon skada av vanliga eller natutliga vapen.
Sadana vapen har éverhuvudtaget ingen effekt pi honom, men
diremot kan hans rustning och vapen paverkas. For att kunna
skada honom krivs det att man anvinder maktbdner, besvirjelser
skapade av rimvitner eller magiska vapen. Magiska vapen kan
endast skada Hoskuld om de av magin har en modifikation pa
skadan med +1 eller mer.

Hoskuld Biornson

Draugherre. Rortviktare, 25 4r. Man.

Grundegenskaper: Styrka 22, Fysik 15, Smidighet 13,
Storlek 17, Intelligens 7, Psyke 5, Perception 8, Spiritus
45, Karisma 3

Initiativmod: -1

Skadebonus: 116

Skréickfaktor: +2

Forflyttning: Land 15 meter

TKP: 90 (TKP-Sys: 45)

Enhandsfattade yxor: (sk 17+13) Attacker Fv 13/10
Skold: (sx +13) Fv 12/10

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

Rustning: Bandrustning (6ver hela kroppen utom huvud)
RV 9.

Firdigheter: Rustningsteknik Fv 9, Enhandsfattade

yxor Fv 13, Bdnekonst rv 8, Smi skéldar v 13,
Kroppsbyggnad kv 8, Retorik Fv 5, Geografi Ev 8,
Slagsmal rv 13, Kunskap om nidendomen rv 8, Rida rv
13, Simma v 8, Tala vistrona Fv 6, L/s vistrona Fv 2,
Tala nordvrok Fv 7, L/s nordvrok rv 7, Sjkunnighet Fv
6, Navigera Ev 6.

Formdgor: Morkersyn.

Kertjalvad Graahufvud

Han ir en medelalders man med ett smalt ansikte, gratt skigg och
hingande hir. En hoknisa ger ett aktningsfullt drag 4t hans anlete
medan hans torra, spruckna lippar och ruttnande tinder ger ett
mer nerginget intryck. Kertjalvad ir smal till kroppsbyggnaden
och har ovanligt linga och smala fingrar. Han gir klidd i en ling
blek kappa med en liten getfill 6ver och ir helt naken under.
Kertjalvad ir stingslig och Sverligsen i sitt sitt. Han gillar
att folk ir beroende av honom likvil som att kalla andra for
nedlitande saker. Hans storsta laster dr att han ir alkoholist och

sjukligt brunstig.

Olgas

Han ir en storvixt bastjur pa dver 3,5 meter och storre delen av
ansiktet bestdr av ett tjockt skigg. Ur skigget sticker ett par betar
och en ling virtig nisa. I pannan sticker det ut tvd horn varav
ett pekar nerdt. Han ir klidd i allehanda skinn, men har bar
Sverkropp och bara ben. Han haller i en yxa.

Som bergsrese ir han vildigt instabil i sitt sitt och kan vixla
fran glad till ursinnig pa ett 6gonblick, men behiller direfter



Kertjalvad Graabufvud

s
Kertjalvad Graabufvud

Meinniska. Trollkarl/ Botaniker. 56 ir., Man.

Sirskilda formdgor: God spr-killa — han kan ta ser
frin sin omgivning kanaliserat genom intag av alkohol
innan han ligger en besvirjelse vilket resulterar i att han
endast behéver forbruka tvi tredjedelar av besvirjelsens
spi-kostnad. Nackdelen ir att han har blivit en obotlig
alkoholist.

Grundegenskaper: Styrka 10, Fysik 10, Smidighet 11,
Storlek 14, Intelligens 15, Psyke 14, Perception 11,
Spiritus 16, Karisma 9

SPI-podng: 36

Skrickmodifikation: -1

Forflyttning: Land 13 meter

TKP: 38 (TKP-sys: 19)

Vapen: -

Rustning: -

Firdigheter: Besvirjelsekonst rv 8, Kunskap om magi fv
10, /s magisk skrift Fv 9, Botanik rv 15, Extraktkunskap
Fv 13, Historia Fv 10, L/s Estiatika Fv 10, L/s nordvrok
Fv 10, Tala estiatika Fv 10, Tala nordvrok v 15, Simma
EV 6, Zoologi Fv 6.

Besvirjelser (i minnet): Férskona/Forfula (8), Férstumma
(4), Forilskelse (4), Lungfilter (4), Pyssling (16), Rena (2),
Trield (2).

Besvirjelser (nertecknat pd kalvskinn): Besitta djur (10),
Forsegla (4), Impregnera (6), Sigill (12), Snabbvix (6).

sinnestillstindet nigra timmar om han inte blir piverkad pi ett
sitt som gor honom glad igen, i vilket fall han bara efter ett par
minuter kan lugna ner sig.

Foljande saker gor honom glad pd en handvindning:
+ En kvinna som talar om hur stor och stark han ir
+ Tvirlyti kommer dit
+ Nigon har figlar med sig till honom
+ Nigon dansar vildigt fanigt

Foljande saker gor honom asférbannad pi ett gonblick:
+ Nigon papekar att hans ena horn pekar nerit eller it fel
hall
+ Nigon papekar att hans stuga ir ett ruckel
+ Nigon frigar om han bor ensam
+ Nigon siger att Tvitlyti/Bolmung ir d6d eller att de
dédat honom

Olgas kiinner sig mycket ensam pa Vargafjard di det inte finns
nigra kvinnor som tycker om honom eller vill dela hans liv. Han
blir dirfor mycket intresserad av eventuella samtal med kvinnor
och kan girna bli sur om nigon kvinna avbryts av en rollperson
eller annan.

Tvirlyti har varit som en son for honom 4ven om hans riktiga
son Bolmung spéade upp honom en del, men Olgas har alltid haft
ett gott dga till Tvirlyti.

Olgas

Bergsrese. Fiskare. Man. 38 ir.

Grundegenskaper: Styrka 22, Fysik 17, Smidighet 7,
Storlek 22, Intelligens 8, Psyke 5, Perception 8, Spiritus o,
Karisma 7

Initiativmod: +2

Skréickfaktor: +1

Skadebonus: 216

Forflyttning: Land 15 m

TKP: 30 (TKP-sys: 15)

Stickvapen: (sk 15+8) Attack Fv 12/8, parering Fv 3.
Vapen: Sl6 skiggyxa (376).

Rustning: rv 1 (hud)

Firdigheter: Fiske rv 8, Enhandsfattade yxor Fv 7, Smyga
ev 7, Klittra £v 7, Kanot vv 7, Overlevnad (berg) BV

8, Simma rv 7, Slagsmal rv 8, Tala trolliska rv 8, Tala
nordvrok Fv 4.

Formagor: -
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APpeNoIXa.:

NY VAREISE

logoers

L3GRJOTNAR LEVER UTE I de vildaste och djupaste haven dir de
enligt myten brottas och sliss med varandra si vilt att vigor Sver
hela Trudvangs hav bildas och varje vig som bryts mot en strand
ir skapad av 16grjotnarnas enorma raseri. Detta ir inte riktigt hela
sanningen dven om detta jitteslikte dr ovanligt aggressivt och
lekfullt av sig. De dr ocksi mycket nyckfulla och bestiologer skulle
hivda att det ir en klar relation till bergsresarnas fruktansvirda
humérsvingningar vilket i sin tur tyder pa ett nirmare slikeskap.
En teori ir att en stor och fet bergsrese en ging foll ner frin ett berg
raket ner i en djup sj6 dir han parade sig med en val och bildade de

forsta 18grjotnarna. Manga forkastar dock denna teori som ett

tarvligt skimt. Men det kvarstar att [6grjotnar lika girna kan njuta
av solskenet en hel dag sittandes p4 vattengrund klipphylla som att
ryka ihop i ett ohyggligt rakurr.

Enligt signen ska l8grjotnarna hilla till i Jotunvokna som
ligger vid den stormande randen av Trudvang, men vad fi vet
ir att 18grjotnarna ir ett nomadiske slikte som fSljer de kraftiga
strdmmarna. Detta gor att de ofta iterkommer till samma stillen.
Olika familjer av 18grjotnar forflyttar sig olika linga strickor,
somliga kring hela Trudvangs hav medan andra héller sig runt
samma hav.

Logrjotnarna lever strikt enligt den starkes princip och for

Légrjotnar som leker
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att fi bestimma i en viss friga s3 giller det att fi andras respekt
genom att ge dem ett kok stryk. De ir dock vildigt envisa,
envetna och glomska vilket gor att de hela tiden maste slass for att
uppritthilla nigon form av bestimmande. Det ir dirfor oméjligt
for en och samma person att bestimma hela tiden di denne blir
alldeles for skadad utan pi s vis ambulerar det hela tiden olika
ledare f5r olika uppgifter.

Havsjittarna har narvalar som boskap och deras enda stora
fiende ir brugden som jagar och iter deras narvalar. Brugden ir en
stor och farlig haj som kan bli mer 4n 10 meter ling.

Nir 18grjotnar sldss anvinder de sig ofta av vattnet. Det gor att
de orsakar vigsvall och frustar kuling. For att skapa ett vigsvall
slinger de sig helt enkelt mot vattenytan s3 att det bildas enorma
svallvigor. Vigen som bildas ir dess sTo meter bred, dess sTo /6
meter hdg och rickvidden dr sTo x 100 meter. Vad effekten blir
av svallvigen ir upp till varje sL, men om vigen ir hdg nog kan
den svalla 8ver skepp och liknande. Den verkliga effekten av vigen
ir att kunna fi motstindare pa avstind och dirmed f3 varelser i
vattnet och skepp att svepa med vigsvallet bort ifrin jitten.

Nir jitten frustar kuling s3 tar det en sr att ansamla luft och
sedan ytterligare en sr att blisa ut den. Légrjotnen bliser helt
enkelt Sver vattenytan for allt vad den ir vird. Alla som stdr i
blasten maste lyckas med en sty eller smM1 mot jittens Fys pi
motstindstabellen. De som misslyckas kommer att flyga ivig i
blasten och falla ner i vattnet.

Logrjotnar kan 4ven plocka upp massiva stenblock frin
under vattenytan och attackera med. Dessa stenblock ir otroligt
otympliga och de som blir attackerade med ett stenblock har
automatiskt en chans att lyckas undvika triffen genom att lyckas
med ett sm1 /2-slag. Om detta slag inte lyckas s kan rollpersonen
forsoka att parera eller blockera som vanligt (tink pa Bv och den
enorma skadan). Om man blir attackerad av ett stenblock i vattnet
har man inte samma mdjlighet att undvika om man inte kan réra
sig onatutligt vil i vatten. Diremot blir det ingen sB till skadan.

Urstam: Bastjurs

Hemvist: Hav

Vanlighet: Mycket sillsynt

Grundegenskaper

STY 42

FYS 31

SMI 9

STO 64

INT 7

PER 10

PSY I3

SpPI1 8

KAR 8

TKP-sys: 108

TKP: 216

Typalder: 400 ar

Maxilder: 700 ir

Initiativmod: +1

Skrickfaktor: +6

Skadebonus: 716

Forflyttning: Land 30 meter (dven lings med
havsbotten), vatten 10 meter

Naturligt skydd: rv 4 (algticke och fuktigt spick)
Logrjotn kan utfora en av foljande attacker vatje sr
Vigsvall rv 16, (se ovan)

Knytnive Fv 12, 1T6+5B

Kasta stenblock rv 8, 616+ %5 sB (ingen sB om offret dr i
vatten)

Frusta kuling Fv 10, (en ging varannan sg, se ovan)
Firdigheter

Kastvapen rv 1, Sjékunnighet rv 7, Jaga rv 5, Slagsmal
rv 8, Tala trolliska rv 7.

Formagor

Mérkersyn, Vattensyn.
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APPENOIC 3:
NYA VAPEN

HAR PRESENTERAS TVA NYA vapen: Garmgissel och Spjutslunga.

gawmsnsseL

Detta vapen ir en piska med kittingar och jirnkrokar som har fatt
sitt namn av att den river som garmens klor. Den skapades forst
som ett envigsvapen till Varggillet i Garmvang (i Ejland), men
har mestadels anvinds som tortyrredskap eller boskapsfosande
redskap for hirdhudade nordkraliska oxar och liknande. Ett
garmgissel kan ha en eller flera kittingar (svansar) fista med en
jarnkrok i yttre indan. Det ir ovanligt att ha fler 4n tre svansar p3
grund av tyngden, men det finns skrimmande exemplar med upp
till nio svansar.

SR}uts&xN 3‘\

Detta ir en stationir krigsmaskin som skjuter ivig spjut. Den ir
normalt lingre in 2 meter och lika hdg som en man. Fér att kunna
hantera maskinen effektivt krivs det tva personer: en laddare och
en avfyrare. P4 grund av sin storlek och den enorma skadan den
gor tar det dven tid att veva upp bigstringen och spjutslungan kan
avfyras endast 1 ging var tredje sr. Spjutslungan ir inte speciellt
vanlig i Osthem d4 det ir en krigsmaskin som introducerats och
fatt mer genomslag i filtslag i Vastermark och Mittland.

Vapen Klass m  Vikt (k) BV sty-krav  Skada Pris (sm)
Garmgissel laee +2 2,5 10 6 114 (+1-3)* (2-7) 38
Spjutslunga Krigsmaskin ~ +6** 300 - 10*** 4110420 (24-60) 1800

* Grundskadan dr 174 och varje svans ger +1 i skada, max +3 i skada.

** Kan endast avfyras en ging var tredje stridsrunda.

*** En spjutslungare kriver en bemanning av tvi man, bida med styrka 10 eller mer.
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DEssA REGLER AR SKRIVNA for att enkelt kunna 18sa utgingen av

stora sjOslag eller strider till sjdss som innefattar skepp och stérre
folksamlingar. Det stir spelledaren fritt att i varje sjoslag ocksd
skapa mer detaljerade stridsmoment med de vanliga stridsreglerna
(exempelvis att rollpersonerna hamnar i strid med specifika
personer och dylikt). Detta beror pa att sjslagsreglerna ir skapta
for att avgdra hur en strid kommer att f6rldpa snarare dn att skapa
en dramaturgisk stimning.

Sjoslagsreglerna dr skrivna for att fungera pd ungefir samma vis
som krigsféringsreglerna i Snésaga (sidan 78-79). Dock kommer
de hir inte att framliggas i samma storskaliga omfing som
nimnda krigsforingsregler.

Toeala kﬂssvh’,rde‘c (Tev)

Regler for storskalig krigsféring handlar i princip om en enda sak:
motstindstabellen. Olika styrkeférhillanden ger olika virden pi
motstindstabellen och det ir alltid den anfallande sidan som ska
sl4 slaget. Det forsta man riknar ut ir det totala krigsvirdet (Txv)
pa de olika styrkorna. Tkv bestir av krigsvirdesgrunden (kv-
grund) modifierad av individuella krigsvirden (1xv).

Krigsvirdesgrunden (kv-grund)

Rikna alltid i tiotal, hundratal eller tusental (stridande personer)
som grund for att fd det grundliggande forhallandet mellan de
anfallande och de férsvarande, till exempel 10 anfallare mot 10
forsvarare, eller 500 anfallare mot 500 forsvarare. I forsta fallet blir
det 1 mot 1 pi motstindstabellen och i andra fallet blir det 5 mot
5 pi motstindstabellen, vilket i bdda fallen ger 50 % chans for den
anfallande sidan att vinna, 1-10 pd 1720. Nir 3 000 anfallare méter
1 000 forsvarare blir férhillandet istillet 3 (aktiv) mot 1 (passiv)
pa motstindstabellen, siledes 1-12 pa 1120 f6r anfallaren att vinna
slaget. Denna relation kallas for krigsvirdesgrunden (kv-grund).
I det sista exemplet har anfallaren 3 i kv-grund och férsvarare 1 i
kv-grund.

Olika raser ir olika kraftfulla och det skulle vara konstigt
om tjugo minniskor skulle ha samma méjlighet att segra som
tjugo logrjotnar. Dirfor finns det en multipel man ska anvinda
beroende pa vilken ras som en styrka bestir av. Till exempel si
har gritroll en multipel pd x2 till skillnad frin minniskor som
har x1, vilket betyder att man dubblerar gritrollens antal for att
rikna ut relationen till kv-grunden. 10 gritroll sliss helt enkelt
lika frenetiskt som 20 minniskor och kv-grunden f5r de bida blir
dirfor 2.

Hir fljer exempel pa raser och varelser som kan hamna i sjéslag:

xI  Minniskor, alver, halvlingdsmin, halvtroll, dvirgar
(dvirgar riknas dock alltid som sjuka och har dilig
stridsmoral, se nedan)

x2  Skelett, gratroll, kungstroll, manclider

X3 Drauger, gripar, minoxer

x4  Sjdormar, kummelgastar

x5  Dodsgastar, tornédlor

x20 Logrjotnar

x50 Logedrakar

Individuella krigsvirden (1kv)

Ett antal modifikationer pi kv-grunden bestimmer sedan det
totala krigsvirdet Tkv pi den anfallande respektive fdrvarande
styrkan. Dessa modifikationer bestims i fdrhillande till om man
i relationen till kv-grunden riknat med tiotal, hundratal eller
tusental. De utgar dock ifrin tiotal. Till exempel innebir +1 kv
for 1 spjutslunga +1 i kv endast om man riknar med tiotal i
kv-grunden. Riknar man med hundratal s4 ir det istillet +1 kv
for 10 spjutslungor och sa vidare. Det stir si fritt att skapa egna
modifikationer.

Generella 1kv (kan modifiera bide anfallande och
forsvarande styrkornas Kv-grund):

+1  fOr varje 10-19-sessa (minst 10 och som mest 19
irpar)

+2  fOr varje 20-29-sessa (minst 20 och som mest 29
irpar)

+3  fOr varje 30-39-sessa (minst 30 och som mest 39
irpar)

+4  f6r varje drakskepp som ir en 40-sessa eller stdrre
(minst 40 4rpar)

+1  fOr varje stdrre krigsmaskin (spjutslunga och
dylike)

+1  fOr varje par av mindre krigsmaskiner (arbalest och
dylike)

+1  fOr varje person med legendariska stridsfirdigheter

+1  fOr varje person med Fv 15 eller hogre i firdigheten
Takeik

+1  fOr varje 10 personer med eldpilar

-1 for varje 10 soldater som inte kan simma

-2 om havsvargarna ir sjuka, sdrade, trotta, hungriga,
frusna eller saknar stridsmoral

-3 om strid sker i mérker och forsvararen saknar

Mérkersyn



IKV forsvarare (kan endast modifiera den forsvarande
styrkans Kv-grund):
+1  fSr varje ging den forsvarande sidan vinner ett
delslag mot den anfallande sidan (hégre
stridsmoral)
-1 for varje ging den fdrsvarande sidan fStlorar ett
delslag mot den anfallande sidan (ligre stridsmoral)

1k v anfallare (kan endast modifiera den anfallande
styrkans Kv-grund):
+1  fSr varje gdng den anfallande sidan vinner ett delslag
mot den forsvarande sidan (hdgre stridsmoral)
-1 for varje ging den anfallande sidan fdtlorar ett
delslag mot den forsvarande sidan (ligre
stridsmoral)

Sj'cisl.&set

Nir kv for de olika styrkorna riknats ut dr det dags att sla ett
slag pid motstindstabellen. Anfallarens Tkv (aktiv) stills mot
forsvararens Tkv (passiv) i motstindstabellen. Anfallaren slir

ett slag och om hon lyckas s vinner den anfallande styrkan ett
delslag, men om hon misslyckas sa fétlorar den anfallande styrkan
ett delslag.

Varje ging som den forsvarande eller anfallande sidan besegras
(forlorar ett delslag), forlorar de en tredjedel av sina styrkor samt
att TKV mdste riknas om frin bérjan med en modifikation pé -1
for varje ging man forlorat ett delslag (se ovan).

Den vinnande sidan forlorar endast en tiondel av sina styrkor,
dock maximalt s minga som hilften av antalet stupade fiender
(den vinnande sidan kan allts3 inte férlora mer dn hilften av vad
den fétlorade sidan forlorade). Dessutom fir man ytterligare en
modifikation p3 +1 pd TkvV for varje ging man vunnit ett delslag
(se ovan).

Observera att TKV riknas om helt vid varje delslag oavsett om
man ir anfallare eller forsvarare, vinnare eller férlorare.

Nir en sida forlorat tre delslag anses hela slaget vara dver, dven
om det skulle uppsti en situation dir den férlorande sidan har ett
hégre Tkv eller har fler antal krigare kvar 4n den vinnande sidan.
Den besegrade sidan miste d4 fly eller ge upp, samt kommer att
drabbas av en mycket 13g moral i leden infér kommande strider.

For mer information om storskalig krigsfring se Sndsaga.

—n—
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APPENOIX b:

TOEERNA

VATTNASKYMMEL BASERAR SIG I grunden p3 23 stycken idéer av forummedlemmar frin Riotminds forum.

En del idéer 4r mer genomgiende in andra, men alla har tagits hinsyn till i dventyret. Medlemmarnas

idéerna och forfattarens kommentarer till dessa ir foljande:

1. Elendiar
»Vikingaskepp«

Forfattarens kommentar: Dessa fick jag med ett par stycken, s3 hir

ir jag helt ngjd.

2. Gaara
»tvd pelare i sten som ndr rp ‘na vandrar igenom hamnar dom pd en
o ute i bavet. vikinga skepen kan ha en bas pé on.«

Forfattarens kommentar: Det idr givetvis detta som ledde till
Stinnstolpi. Jag valde dock att ge det en relativt undanskymd roll.

3. Marqus
»Fjoltroll«

Forfattarens kommentar: Vaftrudne.

4. Tyra Ormsdotter

»Ja om det ska bli ett dventyr som utspelar sig till bavs si skulle
det vara roligt med en riktigt gammal och erfaren sjobjorn med
utmdrkande personlighet. Gérna lite vresig men dndd inte helt omdjlig
och med mycket intressant att berdtta (om man bara ger sig tid till att
lyssna dé forstds.)«

Forfattarens kommentar: Det ir huvudsakligen Traen Grimskaft
som fick denna rollen.

5. CCK

»Stenhdrd person fran Nidendom. Riktigt stenhdrd. Som i "Ser ni den
hér piken? Den anvinder jag till tandpetare efter att jag satt i mig ett
smorat Istroll till frukost” stenhdrd.«

Forfattarens kommentar: Eftersom det inte uttryckligen stod att
den stenhirda personen skulle vara man s4 tog jag mig friheten och

gjorde det till en kvinna: Edwige Ottefigel.

6. Skugg-Gunnar

»Dwérgar: En grupp dvirgar stoppar rollpersonerna pd vigen och ber
dem presentera sig. Om rollpersonerna svarar artigt och respektfullt
kommer ledaren for dvirgarna att presentera sig som Ofeigur, son av
Hornbori av Vestris blod. De dvriga i foljet dr bans tre séner Vestri,

Difur och Nar, samnt Ginnar, son av Norkku Eldjarni av Hjans blod.
Dvirgarna dr ute pd jakt efter himnd. Tvd vildsinta skoll éverfoll
dvdrgfoljet igar kvdll och dripte Finn - Ginnars broder. De fragar nu
om rollpersonerna vill hjdlpa till att leta upp de bida skollen och dréipa
dem.

Vad gjorde dvirgfoljet dér fran bérjan? Forslag: (Ifall dventyret
kommer att behandla Fjoltroll, som Marqus foreslog) De har limnat
sitt storrike for att soka efter Vindalfs bjdlm, en artefakt som Vindalf
av Vestris blod smidde ndgon géng i mitten av Drottningens tidsdlder.
Det hir kan fungera som en trdd att knyta vidare pd i slutet av
dventyret. Kanske kan dventyret fungera som bérjan pd en kampan;?
Forslag (Ifall Gventyret kommer att behandla skepp som Elendiar
foreslog) Dvirgarna var ute pd jakt efter en artifakt som stulits av
jattarna for ménga mansdldrar sedan. De har just kommit frin ett
besok hos en vis skogsjitte, som berdttade att artifakten nu var forlorad
i vagorna. Logrjotnar?

Personligheter:

Ofeigur, son av Hornbori

Ofeigur dr en rdttfram dvirg med ett statligt vitt skigg som han
bir instoppat i béltet. Det ldnga vita héret dr flitat i en tjock flita
som hinger ner pd ryggen och hélls samman med guldringar.
Ofeigur dr lika orddd som ett skogstroll. Han dr beryktad for sin
vapenskicklighet.

Vestri, Difur och Nar

Starka, tystlitna och vidskepliga. Yngre kopior av sin fader. Vestri dr
stolt, ddel och réttfirdig. Difur dr skicklig pd att jaga och mycket véinlig
och hjilpsam. Nar dr véldigt inndtvind och siger aldrig mycket.
Ginnar, son av Norkku Eldjarni

Ung dvirg, for tillfillet néstan apatisk av sorg dver sin nyss avlidne
broder. I ovrigt dr han en gladlynt och trevlig dvirg som uppskattar
gott dvdrgiskt 6l och goda skdamt.«

Forfattarens kommentar: Inledningen.

7. Cre Wrekonize

»En vattenvirvell som spelarna dras emot nér de dker bét. Det dr dock
ritt svért och undvika. Gér o géra sd att ifall de hamnar in i virveln, sd

hamnar de i en underjordisk grotta, fylld med smd dammar.«

Forfattarens kommentar: Nidhstyngersvalget och fingenskapen.



8. Vainotbell

»Ett havsiventyr skulle nog vara fint. Rollpersonerna kanske ska fara
till en bestimd plats.. Nir de far ivig med svarta segel (eler vita om
ni sd gillar det mer. Upp till var och en och bestimma firg) till en
bestiamd plats bryter det ut en storm och helvetet bryter lossl«

Forfattarens kommentar: Det fanns med bide ruskvider och
etterstormar osv.

9. Galder

»Var bor logrjotnarna? Fods deras barn i vattnet? Eller fods de pd land?
Om de fods pd land vilken & fods de dd pa? Vad bar denna speciella
o att erbjuda. Den kanske ligger mitt i en stromvirvel, som ovan. Ar
det en undervattensgrotta under havet, eller en undervattensgrotta
under en 6 ovan ytan? Ar det Havsvargarnas bas (kanske inte i en
stromvirvel dal).«

Forfattarens kommentar: En hel del om 18grjotnarna kom i alla

fall med.

10. Lao Tzu

»Tycker att det ska finnas med en mycket helig plats. En plats som
dr helig for de gerbanistroende. En plats sd helig att den hir killen:
‘Stenhérd person fran Nidendom. Riktigt stenhdrd. Som i ”Ser ni den
hér piken? Den anvinder jag till tandpetare efter att jag satt i mig ett
smorat Istroll till frukost” stenhdrd. inte vigar betrida dess mark.«

Forfattarens kommentar: Den heliga platsen ir Todeshjall.

11. Jeraes

»Efter stormen faller en dimma over havet och rollpersonerna kan
snart skymta 6n vid horisonten. Rollpersonerna fir kalla kérar lings
ryggen ndr de vandrar pd ons strand. Det verkar s tyst...for tyst...«

Forfattarens kommentar: Lugnet efter stormen, nir de kommit

till Todeshjall...

12. Royzon

»Drakarnas Fader: Ett svir fullspickat med diverse MAKTIGA
runor

Drakens fiill: +10 i RV (permanent)

Drakens bane: 716 i skadebonus( 1 ggr/mdnad)

Drakens blod: Eldklinga +1110+5(1 ggr/vecka)

Drakens eld: Eldstorm 716+25(1 ggr/ér)

Drakens klor: +5 i alla sk(permanent)

Drakens ande: Arver alla jirndrakens egenskaper(1 ggr/10 dr)
Drakens tand: +3 i alla Grundegenskaper(permanent)
Drakens dod: hehe«

Forfattarens kommentar: Zmajoka (drakarnas fader/Ormer-

fadre).

13. Berosion den virrige
»Dimbank runt on, gér inte att limna forrin den forsvinner

En drake
Nir jag nu tinker pd det si skulle det sitta bra med ndgon

halvvansinnig trollkarl sittandes i ndgot hérn utav én. Som kommer
med gétor, men aldrig ger ndgra raka svar, och ligger "Pyssling” pd rp
om de mopsar sig.«

Forfattarens kommentar: Stormarna kring Todeshjall, Nidh-
stynger och sedan en liten uppdelning: gitorna stir Vaftrudne for
medan den smigalne trollkarlen som ligger pyssling dr Kertjalvad

Graahufvud.

14. Havretomten med Halvtroll

»En man som forsvunnit till havs flera dr tidigare spolas upp pd land.
Han dr belt forandrad och verkar ha fétt ndgon sorts uppenbarelse
eller ba spenderat tid i de dodas rike. Helst sd dir han mer eller mindre
vansinnig men dndd med ett visst mdtt av vishet och skrimmande
insikt.

Han vet négonting viktigt.«

Forfattarens kommentar: Biorn Stormtager, han kan leda

rollpersonerna till Todeshjall.

15. Jekub

»En skum botaniker

Den skumme botanikern ska inte ha ndgon framtridande roll, men
kanske séljer han ndgon typ av gift som rP:na behover till ndgot?«

Forfattarens kommentar: Kertjalvad dr inte bara en halvt vansinnig
trollkar] han ir dven en skum botaniker. Tyvirr fick han antagligen
en alldeles for framtridande roll.

16, Judas
»Lét det hela hjdrna utspela sig i en stor fjord och se girna till att inte
ha sirskilt manga sLps (5-6 stycken som i vH).«

Forfattarens kommentar: Vargafjard bestir av en liten fjord.
Att inte ha sirskilt minga sLps medger jag att jag fullkomligt
misslyckats med. Sorry.

17. Fly Knight

»... en mystisk bjorn som sdges leta efter sin déde son.«

Forfattarens kommentar: Biorn Stormtager letar efter sin ddde

son Hoskuld.

18. Det
»Ett mystiskt skogstjdrn som gommer en stor hemlighet. «

Forfattarens kommentar: Skogstjirnet pd Todeshjall gémde
Raukagrymmer, men ocksa hela historien som rollpersonerna kan
uppleva om de lyckas svara pa Vaftrudnes gitor.

19. Benjamin ben ishmael
»Ta me ett spokskepp som Rpna kanske mdste himta ndtt ifrdn,



besegra (nej forresten), befria det fran forbannelsen som héller det kvar
pé Trudvangs hav eller sG kanske dom bara skymtar det ndn stormig
natt som en stimningshdjare (lit dom girna ha hért berittelser om
det utav nén gammal sjobjérn innan som siger nétt i stil me "Nej for
béveln! se till sé att ni inte befinner er for langt ut till havs ndr natten
dr stjgrnklar, for d seglar Havets Drottning dter igen pd dessa vatten,
och det, det blir er undergdng. men vad vet jag.......hehu«

Forfattarens kommentar: Hafsdronyg.

20. Doomerus
»[Rollpersonerna] fors... till de dédas 6.«

Forfattarens kommentar: Todeshjall.

21, TheMessiah

»De triffar pd en gammal mystisk man som sitter och sjunger lingt
inne i skogen alldeles ensam. Kanske kan ban hjilpa rrerna men han
talar i gétor och kanske vill han att Rrerna ska kunna svara pd nigra
av hans gétor forst?

Det hiir dr INTE ett ytterligare ett forslag utan bara ett forslag pd en
gata:

jag kommer obedd och jag gér otackad.

Ingen bar dnnu sett mig men alla kinner mig.

Jag dr lika gammal som livet och starkare dn mithril.

Jag besegrar alla kungar och bor béde i borg och hydda.

jag rader éver vérlden och alla vill undfly mig,

men inte ens logedrakarna langt ner i bergen undkommer mig.

Déden«

Forfattarens kommentar: Vaftrudne.

22, Andarb

»De hittar ett svird pé on, ett mycket fint svird som nistan mdste
anvindas, alla i gruppen fir slg ett psy-slag for att se vem som tar det,
om ingen tar det frivilligt (vilket ju inte dr helt omdjligt). Nér man
vil en gang tagit i det sd kan man inte slippa det om man inte lyckas
med ett mycket svdrt psy-slag. Det gér inte med tving att fd bort det
fran anvindaren

Varfor vill man slippa det?:

Varje ging man slir med det si skriker svirdet i smirta, detta kan
endast horas av anvindaren, som faller till marken (om denne inte
lyckas med ett vanligt psy slag) av smdirtan som éverfors till honom.
Om man parerar med det s att dess bv tar skada borjar det bloda och
fortsitter med det tills det blivit lagat, nu skriker, griter eller kvider
det bela tiden.

Varfor ett svird ska bete sig pd detta sitt far ndgon annan lista ut,
tyckte att det lit som en kul idé.«

Forfattarens kommentar: Kalahitpa.

23. Maskrose

»Mitt forslag dr att naturen stundtals ska vara otamjbar och vildsam
(tank dskovider, stormar och skyhéga vdgor osv) men samtidigt
vildigt vacker. Befinner man sig t ex mitt i en storm ute pé havet sd
tycker jag nog att man ska kinna ett visst métt av hjlploshet. Sa mitt
bidrag dr alltsé méktiga naturkrafter...«

Forfattarens kommentar: Ruskvider, etterstormar och allminna
ovider ute till havs.




