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Torberedelser

dlkommen till unionsriket Caldarox

ochdetnyaErebAltorefter superfluxen.

Viskningar IFran Fornmarkerna ar ett

introduktionsiventyr till Drakar och
Demoners officiella kampanjvirld.

Aventyret dr konstruerat for att introducera dig
och dina spelare till det nya Ereb Altor men
fungerar ocksa for den som aldrig har spelat
Drakar och Demoner eller rollspel tidigare. For
att spela behover ni en spelledare, 2—4: spelare,
Drakar och Demoner 2016 regelboken, Caldarox
spelarboken och Caldarox virldsboken samt
tarningar och rollformulér.

Innan ni borjar dventyra i fornmarkerna &r det
bra om spelledaren ldser igenom &dventyret minst
en gang.

3041)

I Drakar och Demoner finns det inga fel och inga
ritt. Aven om Viskningar Fran Fornmarken &r
tdnkt som ett introduktionsiventyr som dr bade
litt och kul att spela sa gar det sjdlvklart bra for
en erfaren spelledare att bygga ut beréttelsen med
nya platser, personligheter och hidndelser. Det édr
1 grunden ett linjart och enkelt dventyr. Anvind
virldsboken samt egna referenser for att komma
pé allt fantastiskt som kan hénda i just din version
av dventyret. Det dr bara du och din fantasi som
sdtter begrdnsningarnal

Om det inte dr tidnkt att just du ska agera
spelledare bor du sluta ldsa nu for att inte forstora
upplevelsen for dig sjdlv.

Text markerad som kursiv kan med fordel ldsas
hogt for spelargruppen.



nte tvd mdanvarv har passerat sedan ni

forst métte furst Belliard Otam. Tja, han

kallar sig sjilv furste dven om hans land,

Jormagenhet och knektstyrka bleknar i
Jamforelse med _familjen Hellaks i Oldertam eller
de fornima Maxias i Karlo. Men furste eller
inte sda dr herr Belliard den rikaste mannen 1
socknen och sdledes fortjinar han en viss respekt.
Inte minst for den generositet han visar folket 1
bergens skugga, men ocksa for den tid han har
latit er stanna hos honom. Man kan tro att en
sadan fornim bondherre med bdde land, boskap
och dottrar och soner skulle vara mer forsiktig med
vilka han ldter bo under sitt tak, sdrskilt 1 morka
tider som dessa nir bade svartfolk och ruinresar
stryker omkring i fornmarkerna. Men Belliard
Otam dr ingen toker och han kinner igen kapabla
slagskampar nar han ser dem, sidana som inte ir
ldtta att virva nufortiden. Sa kom det sig att ni
blev kvar vid furstens gard for en tid — dnda tills
dagen da Ereb Altor kallade er ut pa dventyr igen.

Nir dventyret tar sin bérjan har rollpersonerna
bott pa Belliard Otams gard 1 drygt en manad.
Belliard &4r en forndm gardsherre som dger
omkring 3000 famnar land norr om staden
Leuton inklimd mellan Vialiabergens sluttningar
och den morka skogen Tieveden. Pa garden finns
lador, hus och stall nog inte bara for att husera
herr Belliard, hans tva dottrar och odktingsson
men ocksa en knektstyrka pa omkring 15
starka mannar, tio mjolkkossor, fem histar, en
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oxe, trettio hons med en tupp samt ett tjugotal
grisar och en driktig sugga. Dessutom bor tva
husor tillsammans med fursten och hans familj
1 storhuset vid gardsplanens @nda. Nere pa byn
kallar man Belliard fér mj6lkkonungen eftersom
han har fortjanat sin formogenhet genom att sélja
och producera just firsk mjélk och ddla ostar. Alla
varor kvalitetssikras av fursten sjilv vilket med
aren har bidragit till hans imponerande omfang
och korsbirsréda ansikte. Herr Otam hade en
gang en hustru och det sdgs att hon var mycket
vacker men hon gick bort i hutterfrossan forra
vintern. Sedan dess har fursten inte riktigt varit
sig sjalv.

Belliard Otams familj bar den stora braxen som
sigill och hans landsknektar dr av Den gyllene
braxens knektskap. Braxen pryder furstens baner
och det stora huset pa garden biar manga vackra
braxar som har snidats i det gamla ektriit.

Rollpersonerna kom till giarden mitt under en

rasande storm. Belliards knektherre Tiriom
fann dem dyngsura ute i regnet nira till svilt
och inte langt ifrdn déden. Furst Otam tog in
dventyrarna for att nira dem tillbaka till hilsan
— men ocksa for egen vinning. Det var ndmligen
sa att Belliard Otam hade en hel del problem
med bade vildknektar och svartfolk pa sin mark.
Deras plundringstag och rdder hade plagat hans
handelstransporter hela vigen till Kal'Bartola

under en lang tid men de senaste veckorna hade



svartfolken borjat vaga sig allt nirmare garden
och han fruktade foér sin familjs sikerhet. Den
gyllene braxens knektskap dr forvisso kapabla
krigare men dessa dventyrare var gjorda av
héardare stoff, det sag fursten pa lang vig. Han
skulle behova deras svirdsarmar nir otygen
kommer om natten. Men till allas forvaning
verkade det som att svartfolken gav upp just nir
dventyrarna kom till garden.

"Kanske forstod de att det var lonlost att ge sig
pd sadana som er’,

sade handelsfursten med ett hjirtligt skratt
och “en dask pa magen. Manaden passerade
lugnt och dagarna avloste varandra i en sémnig
tristess. Ndr dventyret borjar pa riktigt sa har
rollpersonerna just aterfatt sin styrka och borjat
hjilpa till pa garden som betalning for furst
Otams gistvinlighet.

Belliard Otams tva dottrar heter Yoslinda och
Tori och édr 12 och 16 ar. De bir rott har precis
som sin far och skogsgrona djupa 6gon. De ir allt
trevliga och hjidlpsamma flickor men sanningen
ar att de tycks skrimmas av rollpersonerna.
De haller sig pa sin egen kant och sysselsitter
sig med sitt eget. Yoslinda dr en mycket duktig
bagskytt och brukar ge sig av tidigt pa morgonen
for att jaga kanin och ekorre i bjorkskogen
strax vister om garden. Tori héller sig uppe pa
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sitt vindsrum och kommer sillan ned ens till
kvillsmaten. Odktingen Jorel dr av annat skrot
och korn. Han dr mérkharig och grasgd och bir
pé ett temperament som en ruinrese. Nir Jorel
far sina raseriutbrott fair man se upp och halla
sig lugn dven om man vet att pojken — bara 14 ar
gammal — inte skulle kunna skada en geting. Han
kan ju knappt lyfta ett trasvird. Det rader delade
meningar om vem hans mor dr. Vissa nere pa byn
menar att han blev till nér furst Otam var borta i
kriget mot bergens svartfolk medan andra sidger
att hans mor var en simpel virdshusflicka. Ingen
vet sikert. Belliard pratar aldrig om det och blir
vred nir &mnet kommer pa tal.

Under

rollpersonerna kommit att bli mycket nira

sin korta vistelse pa girden har
vénner till furstens stallmistare — dvirgen Odd.
Odd dr en duktig ryttare trots sin korta vixt och
han kan svinga en hammare som ingen annan
1 hela Filendark. Han bdr sma vattniga 6gon
under graa buskiga 6gonbryn. Han har ett stort
gratt skigg som dr flitat med manga ringar
av brons men hans hjdssa dr kal som ett dgg.
Odd berittar ofta langdragna men fantastiska
historier om Det stora svartfolkskriget och
dagen da Caldarox union bildades. Ibland filler
den gamla dvirgen en tar nir han med passion
fortiljer om hur dvirgarna kom ned fran bergen
1 norr och krossade svartfolken mellan Pfaris
och kullarna.
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Aventyret bdrjar

atten Gr dnnu ung och ni har prects

avnjutit den sista biten getost med

svartvinbarsmarmelad fran furstens

bord ndr portarna tll storhuset
plotsligt slas upp med en small. Alla runt bordet
reser sig 1 reflex och drar vapnen men dir ute i
maorkret star ingen fiende utan en ensam landsknekt.
Han bloder kraftigt frin huvudet och hans vinstra
arm tycks ha gatt ur led — vriden i en obehaglig
position. Knekten tar nagra stapplande steg in 1
rummet innan smdirtan tar dver och han faller
thop i en hog pa det polerade trigolvet. De andra
knektarna som har suttit kring bordet skyndar till
hans undsittning och hjilper den skadade upp
och till en stol vid langbordet. Vinden frin natten
utanfor bldser ut ett vazxljus eller tva innan furstens
tanare slar igen portarna och rummet blir tyst. Den
skadade knekten dr ung — inte mer dn sexton dr —
och han darrar och stakar sig pd rosten ndr han
forsoker tala. Blod rinner fran hans spruckna lipp.
"Na? Ut med spriket, pojk. Vad har skett?”, frigar
furst Belliard med en uppjagad stimma.

Den  skadade knekten berittar att han och
tre andra knektar patrullerade ute pd dkern
ndr ndgot hemskt skedde. Forst dr pojken for
uppskakad for att ens prata om vad som har
intriffat men nir Belliard blir vred och slar ned
en kandelaber frin festbordet i en upprord gest
sd borjar knekten beritta. Det var inga svartfolk
och inga vildknektar som dverfoll knektarna —
det var jorden.

“Jorden?”, friser furst Otam irriteral. "Prata sd
man forstar!”

Den unga knekten har svart att finna orden och
han dr inte siker pa hur han ska beritta vad som
har skett. Men till sist borjar han med bruten
stamma och darrande lipp langsamt dterge vad
som hinde ute pa dkern.

"Det var som att nigon drog bort malttan frin
under vdra fotter. Jag hade tur som stod en bit
bort, men de andra — Tommach, Jandalor och
Stephyr — alla borta. Marken under oss ppnade
upp sig som gapet pa en fasansfull best. Som om
den menade att sluka oss hela i en enda tugga. De
Joll, rakt ned i morkret. Allt var Gver pa nigra
sekunder och jag...jag kunde inte raidda dem.”

Pojken brister ut i grdat och fursten viflar dat sina
Lianare som trostar knekten och leder honom upp
Jor trapporna och bort fran sillskapet. Folket runt
langbordet borjar alla tala @ mun pa varandra.
Vissa sager att pojken har blivit tokig och andra att
det ar nagot svartfolkssattyg i gorningen. Furstens
temperament kokar over igen och han ryter dat alla
att halla tyst sa han far tianka ifred. Den dldste vid
middagsbordet — den djupt evighetsdyrkande Pilios
— lar tll orda och forklarar med stilla stamma att
vildmarken bortom gdrden mdste vara full med
artefakter fran tiden innan superfluxen slog till mot
Ereb Altor: Den stora katastrofen kullkastade baide
land och stad och det dr inte otroligt all knektarna



kan ha rakat ut for ett slukhdl ute pa dakern, instabil
Jord som aldrig riktigt fann sin plats med resten av
Caldaroz.
Fursten blir tyst. Han tinker, linge och
anstringd innan han faststiller att det inte
blir nagot av varken det ena eller det andra 1
hans huvud i natt. Belliard ber sitt sillskap god
natt och drar sig tillbaka till sin kammare for
att sova. Ni (rollpersonerna) ombeds att hdlla
vakt tillsammans med ndgra av knektarna
ifall Tommach, Jandalor eller Stephyr skulle
datervinda fran slukhdlet.

Anfall i natten

Natten fortskrider till en borjan forhallandevis
hindelselost. Garden dr tom och mork och det
tunga skyfallet som 6ser ned 6ver landskapet
asamkar ett sprott smatter som blandas med
syrsors sang i en bedévande kakafoni. Det ér svart
for rollpersonerna att koncentrera sig, den morka
natten hjilper inte perceptionen heller. Trots att
stjdrnorna lyser pa himlen sa gor skyfallet och
morkret det svart att se mer 4n nagon halvmeter
bortom facklornas sken.

Den rollperson som lyckas med ett slag for PERx3
kan plotsligt uppfatta rorelser borta i morkret.
Nagot som ror sig i buskarna, sedan slammer av
stal och tysta roster. Sedan ett svischande ljud
och en lag duns f6ljt av ett tjut nidr en svart pil
genomborrar en nirstaende knekts axel. Knekten
faller kvidandes till marken medan hans kamrater
runtom rollpersonerna blottar sina klingor mot
facklornas sken.

“Swvartfolk!”

tjuter en rost och sedan rusar de fram fran
buskagen i morkretiall sin forskricklighet, kldadda
1 morka ringbrynjor och slitet lider bevipnade
med kort bagar och kroksablar. Svartfolken har
kommit i natten for att plundra furstens gard och
de gar genast till attack. De ér tio till antalet och
utéver rollpersonerna sa forsvaras garden av sex
andra knektar som star vakt i natten.
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FAKTA SVARTFOLKSROVARE

Grundegenskap Typvérde
STY 20

FYS 18

SMI 11

PER 11

PSY 11

INT

KAR 7
Kroppspoéang 20 (skadad)
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +5
Forflyttning: Land 12
Stridsfardigheter CL Skada
Strid avstdnd (ingen | 52% e

SB)

Strid obevépnad 56% 1T3

Strid nérstrid 63%

** bevépnade attackers skada beror pa vilket vapen
som varelsen bar.

Just som den sista av svartfolken faller dod till
den gyttjiga marken s& hors en hornstot fran
natten bortom garden och ytterligare orker och
svartfolk anldnder for att anfalla rollpersonerna
och de vaktande knektarna. De dr forsvagade
och sikerligen har ett par stycken av knektarna
stupat i stridigheterna, hur ska det ga nu? Just
som stunden tycks morkast sa kastas portarna
till gardshuset upp med vildig kraft och ut
viller ett tiotal ytterligare knektar anforda av
ingen mindre 4n furst Belliard Otam sjdlv! Han
bir ingen vidare bepansring forutom ett slitet
harnesk 1 jirn och en hixklinga i sina tjocka
nivar. Fursten slass med styrkan av tre man
och det drojer inte linge innan gruppen lyckas
driva svartfolken pa flykt. Som rattor och otyg
som skyr pigans pak sa rusar de skrikandes och
kacklandes ut i natten mot filten bortom gérden,
snart dr de helt borta.

Nir alla tror att faran dr over sa hors ett
tjutande och ett vildsint gnidggande fran stallet.
Man hor en rost, nagon ropar “eld” och skriker
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efter vatten. Nu kan rollpersonerna se ett stort
orange sken som lyser pa andra sidan garden.
Tjocka pelare av svart rok som reser sig mot
natthimlen, stallet brinner. Fursten, knektarna
och rollpersonerna skyndar sig mot stallet och de
mirker snart att det inte gar att fa upp portarna,
nagon (med stor sannolikhet svartfolken) har
barrikaderat dem inifran. Furst Otam 4r utom
sig. da manga av hans mest prisade ston och
hingstar brinner inne i detta nu, han tjuter
och sliter sitt har. Rollpersonerna maste med
knektarnas hjilp hitta ett sitt att sldcka branden
och/eller 6ppna portarna till stallet och sldppa
ut hdstarna som dr fangade pa insidan.

Det finns en brunn fylld med vatten i mitten av
garden och det finns flera stora yxor i vedboden
som de skulle kunna anvinda sig av for att hacka
upp porten, detta skulle diremot kriva flera
lyckade slag for styrka av minst tva rollpersoner
(bestiam CL beroende pa hur RP gar till viga nir
hen forsoker bryta upp porten). Det skulle dven
vara mojligt att kldttra in i stallet pa baksidan
med hjdlp av ett rep och en last fillstege som
bara gar att filla ut halvvigs. Inuti stallet
ir det total panik och fyllt av giftig rok och
stingsliga flammor. For varje minut som RP
vistas i det brinnande stallet s& tar hen 1T6 i
skada, rustning skyddar inte. Vil pa insidan kan
rollpersonerna se att en tung bjilke har kastats
framfor portarna vilket gor dem omdjliga att
oppna. Det krivs lyckade styrkeslag fran minst
tva av RP, alternativt ett lyckat slag med vildigt
hog differens fran endast en av RP. Eftersom
delar av bjilken brinner sa far RP -10% CL pa
sina slag.

Nir branden ér sldckt och histarna riddade sa
kan man éntligen pusta ut. Fursten bedomer
skadorna noga och kan se att svartfolken inte
bara lyckats doda totalt fem stycken av hans
knektar utan dessutom har de rovat med sig
en eller tva grisar och brint ned stora delar
av stallet. Belliard dr utom sig och nira till
att spricka av ilska, och gladare blir han inte
nir hans kamrat och nidrmaste radgivare,
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den evighetsdyrkande Pilios, faststiller att
svartfolken bdr vapen och rustningar som inte
verkar hirstamma fran varken Filendark eller
Coldorax. Munken menar att svartfolkens
saker kommer fran tiden innan superfluxen,
dven om detta tycks otroligt da sadana ting
borde rostat och brutits ned till stoft for linge
sedan. Pilios dr lamslagen av upptickten och
kan inte gora vett av det i sitt huvud, men likvil
s& dr han sdker pa att atminstone svartfolkens
vapen kommer frian tiden innan superfluxen.
Kanske kom anfallet fran slukhalet som den
unge knekten varnade om tidigare under
kvillen?

Till sist far fursten nog och avbryter sin vin mitt
1 en mening. Med ett vral och stor frustration sa
frustar han sitt bredsvird genom torson pa en
redan lealos och dod orkskytt med trynet ned
1 leran. Han spottar och friser och svir sa folk
ticker sina 6ron i skam, sedan vinder han sig mot
er (rollpersonerna) och siger:

"Vinner, jag vet inte vad som dr sanning och
vad som dr logn, vad som dr gamla folksagor
och vad som dr fakta. Sen kom forbannade
svartfolk eller forpestade superfluxer jag kan
inte ha knektar som forsvinner spdrlost ute
pa patrull och orker som anfaller 1 natten och
branner ned min egendom. Jag betalar er wvil
och ni har itit och druckit vid mitt bord 1 snart
ett manvarv. Gor detta for mig. Finn platsen
som den forvirrade knektpojken mumlade om
och tag reda pa sanningen som diljer sig ute pad
dkern. Vad ni dn finner sa vill jag ha det. Kom
inte tillbaka tomhinta.”

Belliard Otam vill inte vidnta. Han ber
rollpersonerna att ge sig av  genast.
Rollpersonerna utrustas med facklor och

rep samt mat och vatten for att overleva ute i
vildmarken 1 tva dagar. Den stora akern som
den unga knekten berittade om ligger inte
langt fran garden men fursten misstinker att
deras uppdrag inte kommer att sluta ddr. Den
lirde Pilios berittar att hela stider kan finnas
begravna under marken.
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atten dr tjock och vat. Regnet faller

tungt ned pad era axlar och snart dr

bdde kappor och tunikor dyngsura.

Den gyllene braxens knektar vid
gardsportalen som vetter ut mot landsvigen ger
er en menande blick och en respektfull nickning
ndr ni passerar dem. Snart dr gdrdens mdnga
lius bara eldflugor bakom er och natten och
Sornmarkerna ligger framfor er. Luna lyser
starkt pa den morka himlen ovan men fa stjirnor
skimrar for er denna afton. Langt borta i ister
kan ni se hur trad tornar wpp sig likt tystlitna
titaner. Men det dr inte dit ni dr pd viag. Norrut
ska ni. Bakom det ensamma tridet pa kullen
och sedan ned i dalen forbi den nedbrinda
helgedomen. Dar ligger dkern — och vem vet vad
som vintar er bortom den.

Vigen till dkern dr inte ldng men den dr svar.
Landskapet dr ojamnt och vilt. Regnet dr tungt
och den anlagda landsvigen spolas snart bort i
en flod av gyttja och grus som stinker upp mot
dventyrarnas klider. Det drajer inte linge innan
det dr svart att skilja pa vildmark och vig. I
Jjarran hors det spoklika hoandet fran en uggla
och en kvist som bryts. Forst tycks det som om
ndgon drar stal men det visar sig bara vara en
hjort som skrapar sina hovar mot en sten. Nir
kreaturet far syn pa er sa betraktar den er for en
stund innan den ger sig av bort och forsvinner i
morkret.

o1 (@icle 22941)
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Utover de forutbestimda motena pa vigen
till slukhélet sa finns hir nedan en tabell med
allménna moéten som med fordel kan slumpas
fram av spelledaren for att skapa lite extra krydda
under resans gang. Dessa dr inte till for att limna
nagra storre avtryck hos rollpersonerna, snarare
ar de tdnkta att bidra till att skapa ritt stimning
tor Caldarox virld.

Skulle rollpersonerna under resans gang behova
aterfa kroppspoing kan de med lyckat slag for
Flora och Fauna eller Vildmarksliv finna helande
orter som kan brukas som effektivt likemedel
mot diverse sar och dkommor.

MOTEN

1T10 Mote

Vandrande képman.

En flock med vildhéstar.

Faraherde med far.
Avstéangd bro.
Dod jégare.

Patrullerande riddarband.
Vargar.
Rovare.

Ol |~N||G&=|®W|IDD|~

Grip.
Svartfolk.
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Det ensamma tradet

De gyttjiga sparen av landsvigen leder uppat
for en kulle och rollpersonerna stdter pa
problem innan de nar dess topp. Som sagt dr
marken mycket vat och jorden under deras fotter
skiftar oberikneligt pa grund av nederborden.
En rollperson tappar fotfistet och smutsar ned
all sin utrustning — en kvills matransoner técks
1 gyttja och blir forstorda. Med lite hjdlp fran
sina kamrater kan hen stabilisera sig igen och
resan kan fortsitta upp for kullen.

Vil vid kullens topp vintar ett stort, knoligt och
ensamt piltrdd som sedan linge mist alla sina
vackra 16v och numera liknar en utmirglad jitte
eller ruinrese. En kuslig skugga vilar éver tridet
och rollpersonerna ir éverens om att detta inte 4r
en bra plats att vila pa. De borde fortsitta kvickt.
Men just som dventyrarna ska ge sig av sa hors ett
kvidande ljud — det verkar komma uppifran tréidet.
Det tar inte lang tid for rollpersonerna att se att
en person hinger fran ett av triadets tjockare och
knoligare grenar. Mannen &r kort och tjock och
nédstan naken med undantag fér nidgra smutsiga
trasor som har lindats kring hans livrem och fotter.
Ett knyte har korts in 1 kiften pda mannen sa att
han inte ska kunna prata. Han kvider desperat
och stirrar intensivt pa rollpersonerna. Mannen
hénger upp och ned med fétterna bundna i tridet
bara nagra fa meter ovanfér marken — men dnda
over 6gonhojd — och hans hidnder har man ocksa
bundit bakom hans rygg.

Det dr ingen konst att komma &t mannen och
skidra ned honom ty repet r varken tjockt eller
taligt och tridets stam har manga utvixter och
knolar som kan anvindas vid klittring. En tjuv
som inspekterar repet kan se att det dr sa gammalt
och anvint att det nog hade gatt av utav sig sjilvt
inom kort. Mannens namn #r Jonis och han ir
en valdsdadare och enkel histtjuv som greps av
furstens landsknektar nir han forsokte sno ett sto
fran garden. Det var flera veckor sedan och inget
rollpersonerna kinner till. Jonis har suttit 1 hala
sedan dess tills man kom fram till ett passande
straff: dod genom svilt. Jonis har hingt hela
dagen. Sjilvklart skulle inte Jonis beritta nagot av
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detta for rollpersonerna utan han ljuger istillet —
ganska daligt — och berittar att han blev 6verfallen
av banditer pa landsvigen. Skulle rollpersonerna
misstidnka att Jonis ljuger och konfrontera honom
med det sa blir hans snabbt otrevlig och knyter
sina nidvar. Om situationen blir 4n mer spind sa
tar Jonis till flykt ned for kullen — dven om han dr
langsamt och osmidig. Jonis dr trétt, hungrig och
obevipnad och éven 1 utvilat och mitt tillstand sa
ar inte histtjuven nagon kombattant. Han &r litt
att besegra och tillfangata for rollpersonerna dven
om han gor motstand sa gott han kan.

Rollpersonerna kan vilja att vinda om med den
tillfangatagna Jonis for att ldmna in honom till
rittvisan. Snart stoter de pa en patrull av den
gyllene braxens knektskap. De tackar for Jonis
men insisterar pa att nidsta gang rollpersonerna
ser en brottslig sa ska de lata hen hinga.

Om Jonis skulle komma undan eller bli sldppt fri
av rollpersonerna sa kommer han att atervinda
till sina kompanjoner och informera dem om
dventyrarna han motte vid det vissna piltradet.
Nista gang rollpersonerna slar liger kommer de
att bli 6verfallna av Jonis och tva andra stratrévare.

Den nedbranda ladan

Liangre fram lings den gyttjiga landsvigen reser
sig: ruinerna av en nedbrdnd lada ur nattens
stormiga morker. Ladan dr verkligen inte stor
och nu pa nira hall sa skulle rollpersonerna nog
nidrmare beskriva byggnaden som ett mycket
litet stall i trd. For over ett ar sedan bridndes
ladan ned till grunden och nu finns bara ruinerna
kvar. Ingen vet varfér ladan brann men manga
tror att det hade med svartfolk att géra — andra
sdger att det var fursten sjidlv som gjorde det for
att schasa bort lésdrivare som bodde 1 ruinen.

Nir rollpersonerna niarmar sig ladan sa hor
de ett smirtsamt ljud som kommer fran den
térkolnade ruinen. Vid ndrmare undersskande sa
mirker de att ljuden av stonande och stankande
kommer tycks komma fran fler 4n en person och
snart kan rollpersonerna hora viskande roster.



Just som rollpersonerna stiger in i ladan sa hor
de en darrande rgst som ber dem att stanna upp
och identifiera sig,

“vilka doljer sig dirute i regnet? Kom fram med
hinderna dir vi kan se dem.”

Rosten kommer fran en knekt som ligger skadad
lite langre in i ladan. Han och hans kamrat dr
gravt skadade efter en sammandrabbning med
svartfolk inte langt bort fran ladan. De &r néra
att forbloda bada tvd och den andra knekten
faller medvetslos bara nagon minut efter att
ha mott rollpersonerna. Den vakna knekten
presenterar sig sjilv som lon, en knekt av
den gyllene braxens knektskap. Han forklarar
att svartfolken har blivit allt fler till antalet
de senaste dagarna och att trots att Ion och
hans kamrater har letat sa har de inte funnit
svartfolkens lya eller mistare.

Innan dven lon faller medvetslos till marken som
sin kamrat s& berittar han fér rollpersonerna
att de tva knektarna har spérat ett rovarband
av svartfolk i snart ett dygn fran vatmarkerna
lingre norrut. lon misstianker att svartfolken dr
pa vig mot en liten fiskeby som ligger beligen
lings med sjon silvertunga 6sterut. Byn ér liten,
bara tio fiskarfamiljer bor ddr och svartfolken,
en grupp pa fem individer enligt Ton, skulle utan
problem kunna orsaka stor skada till byn. Till
sist svimmar Ion och rollpersonerna inser att
bada knektarnas sar dr for stora och djupa for
att de ska overleva en resa tillbaka till furstens
gard, och ingen av RP har tillrickligt med
proviant for att plastra ihop dem, det dr for sent
for knektarna.

Nu dr det upp till rollpersonerna att bestimma
vad som hinder hirnist, ska de fortsitta norrut
mot akern och slukhilet eller ska de gora en
avkrok osterut for att stoppa svartfolken fran att
plundra fiskebyn vid Silvertungasjon?

Fiskebyn

Den lilla byn vid Silvertungasjon ligger ungefir
tva timmars rask vandring Osterut fran den
nedbrianda ladan. Nir rollpersonerna anlidnder
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kan de beskada ett litet samhille bestdende av
omkring sex rangliga trihus samt ett bathus
och ett antal bryggor som stricker sig ut pa den
svarta lilla sjon bortom en steﬁig strand. Méanen
speglar sig blankt pa det stilla vattnet och for ett
ogonblick tycks det som att natten dr lugn och
nistan forsiktig da regnet har lagt sig och bara
mjuka vindar smeker rollpersonernas kinder.
Men sa tinds facklor dir nere vid stranden och
skrik ekar i1 dalen, svartfolken har anlint till
fiskebyn.

Folket som bor i byn édr inga krigare men
de kan forsvara sig nagot trots avsaknad av
formell traning eller riktiga vapen. De anvinder
sig av fiskespjut och vedhuggaryxor for att
mota tillbaka svartfolken som kryllar ned
fran kullarna som insekter i morkret. De idr
inte bara fem stycken som Ion sa utan sikert
dubbelt s& méanga och de dr bevipnade med
samma gamla svird, yxor och rustningar som de
svartfolk som anféll furst Belliard Otams gard
bar. De attackerar utan nad och under tjut och
kackel sidtter de byn i brand. Rollpersonerna
borde ge sig in i stridigheterna och skydda
fiskarfamiljerna som inte kan forsvara sig sjilva
fran svartfolkens anfall. Dir finns bade barn och
fordldrar som hjilplost forsoker gomma sig i
brinnande hus, blodande fiskare som panikslaget
vadar ut i det kalla vattnet i ett férsok att fly
innan de hinsynslost skjuts ned av svartfolkens
pilar. Det dr en blodig scen som torde skaka
rollpersonerna och de borde vara mycket
skadade och trotta efter striden ifall de stannar
och slass mot svartfolken. Det finns sjdlvfallet
mojligheten att fly hals 6ver huvud i1 natten
och 6verge fiskebyn och dess familjer till deras
morka ode 1 klorna pa svartfolken. Det dr upp
till rollpersonerna att bestimma hur berittelsen
fortskrider, ska de agera rdddare i néden och
riskera livet for fiskarfamiljerna eller ska de fly
for att skydda sig sjdlva?

Skulle rollpersonerna lyckas med att driva
svartfolken pa flykt (de flyr fran striden nir
majoriteten av deras krigare har utplanats) sa
har de fortfarande arbete kvar att géra i byn.
Manga hus brinner dnnu och en hel del familjer
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ar fangade inne bland de brinnande bjilkarna,
utan rollpersonerna har de sikerligen inte langt
kvar 1 virlden. De fa fiskare som o6verlevde
striden med svartfolken hjilper rollpersonerna
sa gott de kan, men trots allas bdsta formagor
och forsok sa borde dtminstone ett par oskyldiga
forgds 1 lagorna och ruinerna. Det blir en
bitterljuv seger, rollpersonerna lever men vad
har de verkligen vunnit? Efter att de ddéda
har samlats och brints pa stridnderna sa bjuds
rollpersonerna att stanna och sova och idta en
bit mat i byn (det som finns kvar av den), ett
erbjudande som de trotta, skadade och hungriga
RP antagligen kommer att tacka ja till. De
dter sin maltid, en kall soppa pa fiskben och
gris, under tystnad da storre delen av byn ér
1 spillror och sorg. Folket déir har forlorat sitt
arbete, sina familjer och sina hem. Det dr tydligt
att vildmarken bortom stidernas murar dr en
skoningslés och barbarisk plats.

Grvytan

Lingre norrover, bortom den nedbrinda ladan,
ligger en helgedom till evigheten vid en grupp
tjocka gamla 1ovtrid. Helgedomen &r inte mer
dn en cirkel av notta stenar i griset. [ mitten
av cirkeln vilar en stor stenbyst tickt av
rankor och mossa forestillandes ofreden, ett
monstruost ansikte med en tunga som klyvts
1 tre delar.

Vid
fargsprakande tyger, liderharnesk och tjocka
skyddar

nordanvinden. De har samlats tétt 1 en cirkel runt

helgedomen sitter tre midn klidda i

huvor som dem mot den harda
en jirngryta som kokar ovan en liten eld. Runt
framlingarna ligger manga stora ryggsickar
klidda med hoprullade filtar och fastknutna
lerflaskor och diverse talismaner i glas och tri.
Den idldsta av ménnen, som bér ett sprakande rott
skidgg ror grytan varsamt med en trislev. Alla
runt grytan bidr sma dolkar 1 sina bilten, och vid
deras sida vilar enhandsfattade stridsyxor.

Sa fort midnnen mirker av rollpersonerna si
vinkar de dit dem och erbjuder sig att dela
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grytan med dem. Grytan ser mycket god ut och
den luktar utsokt, fylld med morétter och lokar
och en och annan kanin. Kanske kan en sirskilt
perceptiv RP ana en doft av drottningsmurkla.
Lat rollpersonerna sla féor PERx4 for att se
om de kan mirka att det 4r nagot som 1 sjilva
verket inte star ritt till med soppan. De kan inte
sdtta fingret pa vad, men nagot dr fel. Midnnen
runt grytan presenterar sig som vandrare
och idventyrare vid namn Jebyr, Liuor, och
Tilemachos. De kommer inte forséka tvinga RP
att dta av grytan men gang pa gang, emellan sina
manga berittelser tappra riddare och bestialiska
svartfolk, s& kommer de att berémma varandras
att
rollpersonerna verkligen torde smaka pa deras

matlagningskonst och éterigen foresla

kulinariska misterverk. Om en rollperson
smakar pa grytan sa maste de klara ett slag for
PERx38 for att mirka att det faktiskt dr nagot
som smakar konstigt med grytan, en sorts smak
de inte kan sitta fingret pa men dr sdkra pa att
de aldrig smakat férut. En RP som misslyckas
med sitt PER-slag kommer tvirtom tycka att
grytan dr mycket, mycket god och kidnna aptit
for mer dn en skal.

Minnen runt grytan har ménga intressanta
historier att dela med sig av och de tycks vildigt
beresta och ldsta i Caldarox langa historia. Som
spelledare kan detta varaett ypperligt tillfille att
lira rollpersonerna lite om virldens bakgrund
och folklore. Blidddra igenom virldsboken och
hitta en historia/sillskap/plats som du gillar
och viv en intressant anekdot fran det som RP
far bli trollbundna av.

Den RP som édter mer @n en skal av grytan
maste sla ett slag for PERx2. Skulle hen lyckas
med slaget sa kommer de mirka att en bit av ett
minniskofinger simmar runt i deras skal. Om
RP konfronterar midnnen med detta sa ler de
glatt och fragar om rollpersonerna om de gillar
smaken?

"Han kved sa virst ndr vi fangade honom.”

siger en av dem. Minnen dr i sjdlva verket
vildknektar och kannibaler, de dr inte ridda for
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att ta till strid om RP skulle ga den vigen men de
ar ockséa oppna for att lata rollpersonerna ga utan
problem ifall de viljer att inte stilla vildknektarna
till svars for det grymma som de har gjort.

Vatmarkerna

Rollpersonerna reser vidare norrut ned for ett
kuperat landskap tickt av svallande, vackert
grds. Hir och var sticker nagra fa bjorkar upp
som skott ur jorden och nu kan rollpersonerna
pa avstand under méanens sken skada storakern
och deras slutliga mal. Men efter ett tag sa
mirker dventyrarna att det dr nagot med
utsikten som faktiskt inte stimmer helt och
héllet. Diar mellan kullarna och stordkern star
vad som bara kan beskriva som ett mindre
triask eller vatmark. Mycket vatten, tjocka
drakekar och en stank av néagot forruttnat
och unket som redan nu nar rollpersonernas
nisor. Helt klart daliga nyheter. Till och med
de slumriga pirlforsiljarna innanfér Karlos
murar vet att Caldarox triskmarker inte dr att
leka med. En gang i tiden — innan superfluxen
— var de miktiga skogar men nir domedagen
kom togs de av svallvagorna och férvandlades
till traskmarker. Furst Otam hade inte berittat
nagot om ett sddant hinder.

Nir rollpersonerna tar sig ned for kullarna sa kan
de se att vatmarkerna ir fulla av rankor, morka
vatten och blodflugor stora som kastanjer. Didr
finns ocksa en sorts anlagd stig som leder rakt
igenom trisket, upplyst med facklor och komplett
med tribroar ddr det saknas fast mark. Sa linge
rollpersonerna haller tungan ritt i mun och inte
avviker fran stigen sa bor de kunna finna sin vig
igenom trisket.

Dvargen och vagnen

Just som rollpersonerna traskar lings med stigen
som leder genom vatmarkerna sa bryter en rost
tystnaden. De hor spottande och frisande och
raska fotsteg kommandes emot dem. Efter nagra
ytterligare steg sa kan dventyrarna nu se att en
kort figur uppenbarar sig pa andra sidan diset
och att den dr pa vdg rakt mot rollpersonerna.
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Snart dr den framme och presenterar sitt sanna
uttryck 1 facklornas sken. Dvirgen dr som hans
skugga redan avslojat, mycket kort. Han bir ett
blont skigg som har klyvts itu nagra centimeter
under hakan och pa hans hjdssa vilar en luva i rétt
och gront och réda och grona dr dven hans tunika
och byxor av tjock ull. Pa sina grova hinder bir
dvirgen graa fingervantar och 1 sitt grepp haller
han en stor hammare. Den korta herren dr mitt
uppe i tankar som gor honom till synes mycket
vred ty han spottar och friaser at nagon osynlig
fiende nir han ndrmar sig rollpersonerna — allt
utan att erkinna dventyrarnas ndrvaro. Men
plotsligt sa far han syn pa dem och stannar tvirt i
sina spar. Dvirgens 6gon vixer sig stora och med
ett hest och langsamt andetag stricker han sina
sma armar rakt i luften och utropar ett rungande

"Prisa evigheten! Antligen har riddningen
kommat.”

Med vildigt manga och snabba ord forklarar
dvidrgen att han dr en enkel handelsresande pa
vig till Leuton for att silja flisk och mirg till
stadsfurstens brollop som ska ga av stapeln om
bara nagra fa dagar. Och nu nir han var sa nira
sitt mal sa har olyckan slutligen slagit till. En
fladdermus, ett hoande ljud och en snabbfotad
ratta hade skrdmt halva livet ur dvirgens hist
och kreaturet hade tagit till flykt bort fran
landsvigen och ned i1 det gyttjiga vattnet. Och
med sig hade hon dragit bade vagn och gods.
Dvirgen presenterar sig som Glorrivux och ber
rollpersonerna av hela sitt hjirta att folja med
honom och hjilpa till att fa upp bade hist och
varor tillbaka upp pa landsvigen. Som beloning
utlovar Glorrivux tio guldmynt vardera samt en
pése av sina finaste grisfotter i svartvinbdrsgelé.
Dvirgen leder rollpersonerna langt fran
landsvigen och in i morkret. Det dr svart att
ta sig fram hir och det drojer inte linge innan
rollpersonerna dr bade dyngsura och myggbitna.
Den irriterade stimningen stiger just som
smadjur samlas ovan de hingande grenarna hogt
over dem for att se pa spektaklet. Glorrivux haller
sin lykta hogt 6ver huvudet och utlovar att:
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“snart dr det inte langt kvar.”

Dvirgen hinner sidga sa bade en och tva ganger
innan det faktiskt dr sant. Gula och roda 6gonpar
stirrar mot rollpersonerna frdn andra sidan
morkret. Ingen lyckas se vem eller vilka som
ogonen tillhér men de dr ddr och deras uppsyn far
héret att resa sig lings med er (rollpersonerna)
hud. Svartfolk, ulvar eller grymflaxare? Vem
visste? Och vem ville stanna linge nog for att fa
reda pa det ritta svaret?

Men sa till sist nar rollpersonerna och Glorrivux
fram till den plats som dvirgen har berittat om.
Dir — halvvigs ned i det trogflytande vattnet —
star en imponerande vagn gjord av finaste trd
och brons. Vagnen ir sannerligen ett hantverk att
skada ty dar finns otaliga skrin, kistor, nyckelhal
och sma knyten staplade ovan och hingda fran
varandra. Hur det hela hinger ihop kan ingen
annan dn dvidrgar forsta sig pa men det krivs
inte mycket vetskap for att forsta att det dr en
alldeles sirskild vagn. Glorrivux ger ifran sig ett
isande tjut och skyndar fram till vattnet. Han slar
sig for pannan och stampar ilsket i marken. Ni
(rollpersonerna) kan se att bortom vagnen vilar
en hist ddr i vattnet. Rankor och klingvixter
har lindats hart runt stackarens hals och leder.
Histen dr mycket vacker. Vit och svartprickig —
den vilar stillsamt dir i det morka vattnet bland
maskrosor och smekande alger.

"Stackarn mdste gripits av panik nir jag gav mig
av for att soka hyilp. Mdste trott att jag overgivit
henne. Navil det kan inte hyilpas. Jag mdste fi
fram flasket till Leuton i tid for brollopet. Aven
om jag sd ska dra vagnen hela vigen sjilv.”

forklarar en sorgsen Glorrivux.

Den krokiga dvirgen lossar histen fran vagnen
med en dolk fran sitt bdlte och ger sig sedan
av mot en tygpase som hinger fran vagnen.
Glorrivux hinger sin lykta pa vagnen och
borjar rota i pasen. Snart drar han fram en
nyckel med vilken han laser upp en kista som
vilar pa vagnen. Dir inuti finns en silkesfilt
som dvirgen snart drar bort for att avmaskera
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grisfotter inlagda i tunna lager av en svart och
dallrig massa.

"Hir har ni. Ta for er. Ta sa@ mdnga som ni kan
bara. Bara ni lovar att hjilpa mig fi upp det har
satans dbaket pa fast mark igen.”

Rollpersonerna kan som mest fa plats med fyra
grisfotter vardera.

Nir beloningen har delats ut i forvig aterstar bara
sjdlva arbetet och det dr bara for rollpersonerna
att hugga i. Vagnen dr tung men tillsammans ska
de nog kunna knuffa upp den fran vattnet igen.
Triskets vatten dr trogflytande och mycket tjockt
och det dr svart nog att bara lyfta sin egen vikt
ndr man vadar genom det. Men det finns inget
annat att gora dn att ta 1 for union och evighet.
Glorrivux star uppe pé fast mark och vinkar at
rollpersonerna medan de trycker pa mot vagnen.
For att lyckas med att forflytta vagnen krivs det
lyckade slag foér grundegenskapen Styrka x3,
skulle RP misslyckas med sitt slag maste de vinta
1 timme for att himta andan innan de far forsoka
igen. Om nagon av rollpersonerna far ett perfekt
slag sa innebir det att de lyckas for bade sig sjdlv
och ytterligare en till. Det krivs tva framgangar
for att forflytta dvirgens vagn.

Nir vagnen vil dr stabil uppe pé fast mark sa
tackar Glorrivux dem hjirtligt och betalar dem
guldmynten som han hade lovat dem. Dvirgen
sldnger ett rep over axeln och borjar dra vagnen
framat mot morkret.

"Om ni skulle ha vigarna forbi Leuton innan
brollopets slut sa kom och besok matt tilt! Jag
skall vinta pa er. Tack for allt.”

Med de orden forsvinner bade dvirgen och
hans vagn in i triasket och bortom deras syn.

Vildknektar

Landsvigen leder rollpersonerna uppat lings
med en mossklddd klippviagg och sedan runt en
krok och vidare ned mot en dal. Nere i dalen
forsar langa och miktiga vattenfall ned fran
bergen och sedan vidare likt trddens rotter



lings manga dlvar och sma drag som loper 6ver
hela trasket. Just som en uggla hoar forsiktigt
bortom tridden sa bryter ett ytterligare och
mycket mirkligare ljud tystnaden. Det dr en
fest som pagar mitt ute i trisket — hur otroligt
det dn kan lata. Klingandet av bestick mot
porslin, rungandet av 6lstop som slas hjartligt
och entusiastiskt mot varandra i skalar och
lyckénskningar och for att inte tala om sang
— sadana sanger som bara sjungs till fest. Allt
kan horas dir under piltradens grona naglar.

Om rollpersonerna féljer ljudet sa leds de
av landsvigen och vidare visterut mot ett
orange sken bortom buskagen. Till sist nar
rollpersonerna en sluttning och didr nedanfor
pagar mycket riktigt nagot sorts kalas. Minst fem
personer sitter runt en ligereld och delar friacka
berittelser, 6l, smor och kott med varandra.
Med ett lyckat slag fér grundegenskapen PER
x8 kan man se att personerna dr klidda som
vanliga landsknektar men att de inte bir nagot
sigill, skulle de misslyckas med sina slag dr det
svart for RP att avgora vad de ser och de far inte
torsoka igen. De dr Vildknektar. Knektar som
helt enkelt inte har nagon furste som betalar dem
och istillet har vint sig till ett liv av rovande och
plundrande. Deras svird ligger avsides mot ett
trdd. Kanske skulle rollpersonerna kunna fa ih;jil
en av vildknektarna innan de nér fram till dem.
Kanske inte.

Nir rollpersonerna ligger och betraktar
vildknektarna giller det att halla sig tyst och
osynlig. Alla dventyrare maste lyckas med ett
slag for firdigheten Rorlighet. Skulle nagon
misslyckas med slaget sa ger de ifran sig ett ljud
som drar till sig vildknektarnas uppmirksamhet.
Vildknektar #r inte svartfolk och de tar inte
direkt till dodande om de inte méste. I de flesta
tall nojer de sig med att ge rollpersonerna gott
om stryk och beslagta deras virdefulla féremal
och pengar. Det kommer att forsvara deras
resa till slukhalet. Om rollpersonerna skulle
bli valdsamma kommer vildknektarna att ta till
vapen och férsoka dripa rollpersonerna.

Bortom ligerelden stir ett mindre tdlt dir
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vildknektarna har sina saker gomda och
undanstoppade under tjocka filtar av ylle. Den
som soker igenom platsen efter dolda ting kan
finna bade mat och dryck for flera dagar samt
bade ett och tva fjaderdunsunderldgg som &r
mycket skéna att sova pa ute i vildmarken.
Ett perfekt slag for firdigheten Finna Dolda
Ting avslojar ett litet skrin som forsiktigt har
begravts under jorden i téltet — strax bakom
nagons fjiderkudde. Skrinet dr mycket litet
och framférallt gammalt. Laset har rostat
sonder och har redan brutits upp av nagon.
Dir innanfor vilar en mycket liten nyckel av
renaste glittrande silver. P4 nyckeln finns ett
namn ristat:

"Guldorf.”

Den sjungande riddaren

Plstsligt hors musik mitt i trésket. Inte vindens
viskande stimmor eller syrsornas skoningslosa
kor utan faktisk musik. En lutas stringar och
en klar stimma. Sa vacker dr den musiken att
det dr som att rollpersonerna fortrollas for ett
dgonblick innan de lyckas aterfa sitt medvetande
och kontrollen 6ver sina sinnen. Ljudet av lutan
och den klara stimman leder dem fram lings
landsvigen och sedan en bit sterut 6ver tjocka
rotter och djupa polar och gyttja. Plotsligt slar en
hérsken lukt till mot dem — lukten av lik. Men just
som de ska till att dra vapen sa ser rollpersonerna
att lukten kommer fran en ork som ligger dod
vid vattenbrynet med en pil i sin hals. Svart blod
pumpar fortfarande fran saret i en stadig takt.
Plotsligt stannar musiken.

"Han storde min sang. Svartfolk har inget hyfs.”

Rosten kommer direkt framifran rollpersonerna.
De blickar upp fran den déde orken och skadar
en man sittandes ldngst ut pa en tjock gren som
stricker sig 6ver en porlande stréom lite lingre
bort. Mannen dr klddd i full bepansring med
undantag for hjdlm och stovlar som vilar i det
fuktiga griset vid vattenbrynet. Pa sitt vackra
harnesk bidr mannen en stor vit svan och 1 sina
hiander héller han en mycket stor och vacker
luta. Manens ljus reflekteras i den polerade
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rustningen och i det oljade trdet. Mannen bir
en formidabel mustasch i kompakt och svart har
och hans 6gonbryn dr buskiga och vilda. Slingt
over ryggen bir den bepansrade karln ett stort
armborst och ett koger av tjocka bultar hinger i
hans bélte. Mannen reser sig nir rollpersonerna
far syn pa honom och presenterar sig som:

"Hans ndd Cirtvos Konkordios av Den wvita
svanens riddarorden. Ttll eder tjinst.”

Riddaren fragar rollpersonerna vart de dr pa
vidg och vad de har for drende i vatmarkerna.
Nir rollpersonerna borjar beritta sa avbryts
de snart av riddarens egna statliga anekdot om
hur han reste till Skrax 1 norr foér att inhandla
denna luta av fagraste 1onn bidrandes pa femton
utsokta stringar som bidr pa ett ljud som kan fa
alver att grata. Riddaren berdttar utdraget och
linge om méoten med svartfolk, drakar, demoner
och unga jungfrur. Vem vet hur mycket som dr
sant. Riddaren verkar ha en tendens att bre p4 och
arbeta ut sina berittelser for att de ska bli mer
statliga. Atminstone antar rollpersonerna det nér
Cirivos berittar med passion och inlevelse om
hur han med en hand bakbunden var tvungen att
besegra en demon med bara ett brutet trasvird
for att vinna lutan fran besten.

Om rollpersonerna édr hovliga och later riddaren
mala pa sa kommer han till sist komma pa sig
sjalv med allt prat och be om ursikt.

"De sdger att jag har en tendens for dramatik.”

Cirivos  skrattandes och

tilligger

dventyrarna att sitta sig med honom och ita

bjuder

on (Orcle 53941)
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fran hans bord och dricka av hans béigare. Han
erbjuder dven rollpersonerna helande dryck som
aterstiller 1'T6 KP. Nagra bord finns det inte men
riddaren dr snabb med att f4 ihop nagra starka
vedklabbar att sitta pa och till sist en levande
eld dir i natten. Bédgare finns det ddremot gott
om och Cirivos later dem fylla sina till kanten
med rott vin fran hans skinn. Riddaren pastéar
att det 4r alfvin fran Wiilen. Rollpersonerna kan
inte avgora om det faktiskt dr det eftertraktade
alfvinet som bryggs under mystiska och hemliga
omstindigheter av de sillsamma skogsalverna
eller om det bara dr vanligt furstevin som serveras
pé vartenda virdshus fran Altorkann till Dyfor -
men vinet dr sannerligen gott och forfriskande.
Riddaren bjuder dven pa mat — bade smor, brod,
honung och torkat kott. Cirivos berdttar manga
historier om sitt hem — riddarborgen Engen i
soder bortom skogarna och Den vita svanens
riddarorden. Han berdttar om nir blixten slog
ned och delade borgen itu. Om nir svartfolken
gick till attack och nir trisket nidstan slukade hela
muren.

*Jag dr pd vig tillbaka dit nu. Det har varit
Slera ar sedan sist. Jag hoppas Iljon och Vitas
Jortfarande dr vid lrv. Det var linge sedan jag
horde fran dem.”

nagot morkt faller 6ver den annars muntre
riddarens blick och han tvekar for forsta gangen.

"Det wvar linge sedan jag hirde fran ndgon
overhuvudtaget.”

Nir bidgarna dr tomma och maten borta sa ir det
dags for rollpersonerna och riddaren att ge sig av.
Den nobla Cirivos Konkordios bugar djupt och
férsvinner ut i moérkret soderut i motsatt riktning
fran rollpersonerna — nynnandes pa en munter
melodi hela vigen tillbaka till Engen.
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ill sist nar rollpersonerna storakern
norr om furstens gard. Akern har
fortjdanat sitt namn ty den dr mycket
stor och stricker sig nidstan sa langt
som oOgat kan skdda 1 alla riktningar. Sahir
ars vixer det inget pa akern, all potatis ligger
planterad under den tjocka och blota jorden i
vintan pa att sommarens sol skall bryta hostens
morker och ge liv at frukterna. Det tar inte
lang tid for rollpersonerna att hitta platsen
som knekten berittade om. Efter tio minuters
vandring rakt norrut sa mots de av en otrolig
syn. Det dr precis som pojken beskrev det. Som
om jorden var en best med ett vidunderligt gap.
Halet dr stort, mycket stort. Det stricker sig flera
famnar 1 alla riktningar och vid dess kanter &r
det som att landet sjdlvt har rasat som en vigg
inat mot halets epicentrum. Dir nere finns bara
morker och om man star nira med en fackla sa
avslojar skenet att halet dr djupt och fortsitter
langt ned 1 intet. Precis bortom ljusets rickhall
syns mystiska konturer och siluetter. Inte enkla
stenbumlingar eller rétter — dven om dven sadana
finns 1 mingder — utan faktiska konstruerade
ting, delar av en ruin. Marken runtom halet
sluttar kraftigt och dr mycket hal pa grund av
den blota gyttjan. Om man stiller sig alltfor
nira kanten maste man lyckas med ett slag pa
grundegenskapen Smidighet x3 for att undvika
att tappa fotfistet. Skulle RP misslyckas med
slaget sa faller de ned i haller och riskerar att ta
svara skador samt gé vilse i ruinernas djup.

Qrde 3394
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Men sa plotsligt — just som rollpersonerna dr
upptagna med att undersoka halet —hors ett lagt och
morkt morrande bakom dem. Nir de vinder sig om
kan de se tva stora gula 6gon som stirrar tillbaka pa
dem fran morkret. Varelsen tar tva stora steg fram
och presenterar sig i fackelskenet. En blodtorstig
ulv blottar sin kift och just som en lang string saliv
rinner fran dess blodstinkta horntand ryter den till
och kastar sig mot rollpersonerna i attack.

FAKTA SMAVAXT ULV

Grundegenskap Typvérde
STY ‘ 13
FYS 11
SMI 10
PER 7

PSY 5

INT 6
KAR 3
Kroppspoéng 24
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +6
Forflyttning: Land 10
Stridsfardigheter GL Skada
Strid Klor 25% 1T3
Strid bett 63% 1T6
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Det sista slaget som driper den blodtérstiga
ulven kastar dess kropp mot halet. Besten
térsvinner ned i tomheten bortom mérkret men
just som rollpersonerna forvintar sig att hora
en duns fran kroppen som slar mot marken sa
hors bara — inget. Natten dr tyst under vad som
verkar som en evighet men till sist sa hors en
avldgsen duns nerifran morkret. Skulle nagon
av rollpersonerna slippa en brinnande fackla
ned 1 hélet s& kan de se hur den faller langt och
linge och pa sin vig sa avslojar den glimtar av
vad som doljer sig ddr nere innan den till sist
slar 1 marken och slidcks — flera hundra meter
senare. Nu kan de se att dir finns byggnader,
portaler, pelare och valv bland jorden och
stenarna. Vissa ndrapa intakta och andra helt
1 ruiner.

For att kunna ta sig ned 1 hélet sia behover
rollpersonerna anvinda sig av repet de fick av
furst Belliard pa garden. Ett rep ricker tio meter
men de kan knytas ihop for att skapa ett lingre
rep. Nira halet star en stark alfek som halvt har

dragits med av uppbrottet. Dess rotter spretar
utat pa ena sidan och rollpersonerna ser att manga
av dem har brutits itu. Men trots att slukhalet
nistan fick med sig eken sa kanske den dr stark
nog for att halla emot rollpersonernas vikt.
For att knyta och fista repet runt eken sa kravs
ett slag for firdigheten Rorlighet, Hantverk,
Sjokunnighet eller Vildmarksliv.

Skulle rollpersonen misslyckas med sitt slag kan
du med fordel spela med som om knuten sitter
fast men nir de vil ska kldttra ned sa lossnar
den och rollpersonerna faller och skadar sig.
Skulle de lyckas med slaget sa sitter knuten
héart som berget och kommer att halla for deras
gemensamma vikt.

Skulle nagon annan 4n den som knot knuten
vilja inspektera knuten far de en chans att sla pa
grundegenskapen Perception utan modifikationer.
Skulle det upptickas att knuten &dr 16s sa far
rollpersonen som upptickte det en chans att sjilv
knyta knuten pa nytt.
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m natten var mork dar ovanfor hdlet sd
ar den dn mer nattsvart hir nere. Ni
klattrar forsiktigt och langsamt ned mot
avgrunden och ber en stilla bon till alla
evigheter och inkarnationer att furstens rep skall
halla. N1 tirs inte tinka pd vad som kommer att ske
om ni skulle tappa greppet och falla handlost ned
I det stora intet under er som bara tycks fortsitta
all odndlighet. Era_facklor lyser upp konturerna av
ruiner medan ni passerar portar, torn, hus, murar
och valv som alla har begravts hir nere under jorden.
Hur linge kan de har legat hir helt oupptickta?
Bara tanken dr svindlande. Just som ndgon dair
nere vid kortindan av repet ropar "Stopp!” for full
hals sd ser ni att en avsats langsamt uppenbarar sig
diir nere 1 morkret. Tvd kantstotta trappor leder upp
mot en portal omgiven av vackra marmorpelare och
statyetter. Alla trasiga och tickta av klingvixter.

Rollpersonerna har natt fram till ruinerna djupt
nere i slukhalet. Platsen de har funnit #r bara en av
flera hundra hir nere i fornmarkernas underjord
och ingen vet hur méanga tusentals hemligheter
och skatter som ligger begravda hir och bara
véntar pa att upptidckas —om man har ritt verktyg.
Men hir vid trapporna och ruinportalen slutar
rollpersonernas nedfird eftersom att deras rep
helt enkelt inte ricker lingre.

Det dr mycket tyst nere bland ruinerna och ljuden
av dventyrarnas fotsteg och utrustning som slar mot
lader och brynja ekar obehagligt och spoklikt genom

Simoen Jakohsson (Orde

2

grottan. Vem vet vad denna plats har representerat
en gang 1 tiden eller vad den var till for. Kanske kan
det ha varit en plats for ceremoni eller religion —
statyetterna som gestaltar vackra och littklddda mén
och kvinnor, blickar mot rollpersonerna vittnar om en
tid av vordnad och stort allvar. I facklornas dansande
sken kinns det som om statyetterna skulle kunna
blinka till eller plétsligt rora sig om rollpersonerna
bara tittade bort for en stund — elden far dem att
komma till liv och réra sig 1 gonvran.

Bortom de uppradade statyetterna vintar tva
hoga trappor som leder upp mot mérkret och dir
bortom konturerna av en portal. Vil framme uppe
péa trapporna kan rollpersonerna se att portalen
ar utsmyckad med manga mindre inskriptioner
och statyetter av riddare, drakar, fagra dlskare och
obehagliga svartfolk. Kanske har det en gang i
tiden funnits en dorr diar men den har sedan linge
forruttnat och forvandlats till damm. Ovanfor
portalen har det en gang i tiden suttit en storre
byst forestillandes en skiggig man bédrandes
en sjukantad krona men den har fallit ned och
blockerar nu portalen. Det gar att ta sig 6ver den
med ett lyckat slag for firdigheten Rorlighet x3.
Det gar att ta sig 6ver den med ett lyckat slag for
tirdigheten Rorlighet. Skulle RP misslyckas sa kan
de ge sig pa at lyfta bort bysten med tva lyckade
slag for grundegenskapen Styrka x3. Skulle dven
det misslyckas kan RP vinta med att forsoka
igen (minst 1 timme f6r STY och 30 minuter for
rorlighet) eller forsoka att finna en annan vig.
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Gatan

Bortom portalen méts rollpersonerna av en syn
som far dem att gnugga sina dgon i fruktan av
att de kanske har blivit rent ut sagt tokiga. Dir
— mitt i underjorden flera meter under marken —
finns en helt vanlig gata, lagd med kullerstenar
och grus, som snirklar sig uppat. Den kantas av
stenfasader som forsvinner uppat i underjordens
tak, klidda med fonster och kantstotta lyktor
och dorrar. Vad dr detta for en plats? En gammal
stad eller by? Rollpersonerna blir inte kloka pa
saken. Det vilar nagot spoklikt dver gatan. Det dr
som om livet bara en dag upphérde att finnas till.
Som om allt hade varit som vanligt for folket som
bodde hir men att allt det hade forindrats och nu
finns bara fonster och kullerstenar som vittnen
till det som en gang var. Det borde springa barn
ned for gatan med banderoller och drakar och i
fonstret dir uppe pa tredje vaningsplanet borde
en gumma sta och hytta med niven at ovisendet.
Men hir finns ingen. Bara tysthet och morker.

Skulle rollpersonerna ta sig in genom nagon av
de manga trasiga dorrarna som kantar gatan
sa finner de overgivna hem och rum. Helt
sonderrostade tallrikar, bestick och bidgare. Kalla
eldstider och foérruttnade trappor som leder
upp till oatkomliga vaningsplan. Hir finns inga
spar av lik eller benbitar. Det 4r som om de som
levde hir en gang i tiden bara reste sig upp en
dag och gick. Hdr finns tavlor som med tiden
har bleknat men man kan fortfarande skada smé
spar av firg bakom tjocka ticken av damm. Flera
rum har rasat in och dr helt odtkomliga. Den som
soker efter dolda ting kan finna ett benrangel
liggandes 1 hornet av vad som liknar en storre
matsal. Den déde tycks inte ha legat har mer dn
ett ar och det finns fortfarande spar av blod pa
hans filendarkiska lddertunika. Man kan undra
hur han kom hit och vad han gjorde hir. Kanske
en skattletare som sokte lyckan i fornmarkerna
och hittade dessa ruiner. Men hur dog han? Om
det nagonsin fanns ledtradar dir sa har de sedan
linge nots ned till intet av tidens tand.

Simon Jakohsson (Ornder =18983941 )
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Lite lingre upp for gatan — precis dir den
kroker till hoger och forsvinner bakom ett stort
stenras som blockerar vdgen framat — finner
rollpersonerna en stor flick blod pa marken.
Vem som helst kan se att blodet ér firskt men
den som slar ett lyckat grundegenskapsslag
tor PER x3 eller firdigheten Spara kan se att
blodet fortsitter uppfor raset och in genom en
grottéppning nagra meter upp (ett misslyckat
slag innebdr att RP virrar bort sig en lingre
tid och forlorar en dags matransoner). Det
ar tydligt att en strid har utspelat sig hir
nyss men kombattanterna syns inte till. Om
rollpersonerna undersoker husen runtomkring
blodflicken sa finner de tydliga syn pa strid
dven didr. Dorrar som har slagits in, svirdshugg
1 trd och mer blod. Vigen fram leder upp for
stenraset och in genom grottan. For att lyckas
ta sig upp for raset utan problem maste varje
rollperson lyckas med ett firdighetsslag for
Rorlighet. Skulle de misslyckas maste de soka
en annan vig, det finns gott om lénngangar och
gomda passager bland husen.

Greottan

Vil uppe vid grottan mots rollpersonerna av
ytterligare morker. Hir finns inga ruiner eller
kvarldimningar utan endast sten och jord som
leder fram i en kompakt och trang tunnel.
Spindelvidven hidnger tjock och rollpersonerna
maste hugga sig fram genom den och kdmpa
for att inte fastna. Lite lingre in i grottan
finner de liket av en ork — maskiten och insvept
1 spindelnit. Den som lyckas med PER — inga
modifikationer — kan se att orken har flera
svirdshugg pa sin kropp och bir firskt blod pa
sina huggtinder. Just som de ir i full fird med
att undersoka orken sa hor rollpersonerna ett
fasansfullt skrik fran andra sidan grottan som
ekar genom ruinerna. Bara nagra meter bort
lings med grottans vigg oppnar den upp sig
igen — dér finns ett litet stup pa tre meter ned
till stenlagt golv.
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dgen fram genom underjorden leder

rollpersonerna till en solid vigg av

stenblock 1 vars mitt star en halvt

raserad portal som leder framat i
morkret. For att ta sig vidare genom portalen maste
rollpersonerna lyckas med tva slag for STYx2 for
att kunna lyfta bort stenblocken och stenraset som
blockerar deras vidg. Portalen och muren tycks
lika gamla som de ruiner som rollpersonerna har
stott pa tidigare 1 underjorden, gangen som leder
bortom raset kantas av ytterligare ras samt notta
statyer och forvuxna, tjocka rankor.

Den raserade ruingangen leder rollpersonerna
till en plats dédr vigen framat klyvs i tre olika
delar. En vig som leder rakt framat, en som
leder till vinster och en som leder vidare at
hoger. Alla in 1 morkret. Rollpersonerna har
funnit en gammal 6vergiven labyrint djup nere i
underjorden, utan tvekan en kvarleva fran Ereb
Altor innan superfluxen. For att finna sin vig ut
ur labyrinten maste rollpersonerna bruka all sin
list och halla ett vakande 6ga pa vilken vdg som
de foljer genom labyrinten. Detta torde bli en
utmaning for rollpersonerna och for att klara sig
ut med livet i behall sa borde de beskriva tydligt
vad de gor for att underlidtta navigeringen genom
labyrinten och samarbeta vil med varandra inom
gruppen och bruka alla sina méjliga férmagor.
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Att navigera labyrinten

Att finna den ritta

forvirrande labyrinten dr ingen ldtt uppgift.

vigen genom den
Varje gang rollpersonerna bestimmer sig for
en vig framat sd maste de klara ett slag for
firdigheten Spara eller Orientera. For att fa
sla sitt slag maste rollpersonen uppge vad de
faktiskt gor for att finna ritt vig fram.

Ett lyckat slag visar ritt vig framat (saknas
firdigheterna i gruppen gar det bra att sla
for grundegenskapen PERx2). Skulle slagen
misslyckas sa slar spelledaren ett slag pa motes-
tabellen och rollpersonerna stoter pa det motet
som slaget resulterar i. For att hitta vdgen ut ur
labyrinten maste rollpersonerna hitta ritt vig
6 ginger.



Mandelser i labyrinten

Vagen ut ur labyrinten

De moten som finns i labyrinten dr tinkta att  Till sist finner rollpersonerna labyrintens mitt,

fungera som utmaningar, intressanta hindelser  ett runt rum med en rund jirnlucka i centrum

eller fynd ndr RP leds pa villovigar. Varje gang  som har graverats med ett groteskt ansikte.
de misslyckas med sitt slag sa bor du sla ett  Under luckan finns ett hal som leder ned till ett
slag pa tabellen nedan och spela ut moétet/  morkt hal, RP kan kldttra ned for en jirnstege.

upptickten. De kan skymta blekt ljus langt, langt ned i halet.

1T100 Mote/Upptéackt

1-2 Fyra skelett i en krypta, de anfaller nér rollpersonerna kommer in i rummet.

3-4 Raserad dorr, sla STYx2 for att f& bort raset.

5-6 Fallucka, SMIx3 for att undvika 1T6 i skada.

7-8 Atervandsgrand.

9-10 Trasig bro, SMIx2 for att hoppa dver gapet.

11-12 Sovande familj av blinda rattor stora som hundar, gar till attack om de vicks av rollpersonerna.

13-14 Skattkista med rostigt 1as.

15-16 Taket rasar ned pa rollpersonerna, SMIx3 for att undvika att ta 1T6 i skada.

17-18 Trappa uppat, en nétt strimma av solljus skiner in genom ett hal hdgt ovanfér rollpersonerna.

19-20 Détt svartfolk.

21-22 Tortyrkammare.

23-24 Tom brunn.

25-26 Ett gap ned i avgrunden blockerar végen framat, RP maste kléttra ldngs viggarna for att ta sig dver
till andra sidan.

27-28 Lonngang.

29-30 Ensamt animerat skelett.

31-32 Do6d Knekt.

33-34 Jattelik ratta.

35-36 Underjordiskt vattendrag.

37-38 Giftiga svampar.

39-40 Tjocka rotter som vaxer langs berget ovanifran klyver vigen framat, stora insekter kilar fram ur
sprickorna.

41-42 Pendelyxor, PERx3 for att mérka trdden som utldser féllan. 1T8 i skada per traff.

43-4%4 Tjock underjordisk gas, FYSx2 for att undvika 1T6 skada fran gasen.

45-46 Fangelsehala.

47-48 Overgivet porthus som leder till ndsta sektion av labyrinten.

249-50 Fallucka i taket som slédpper ned benbitar och doskallar p4 RF, PERx3 for att mérka den mycket
tunna spanda traden som utléser fallan.

51-62 Skattgomma.

53-64 Sovande bergatroll.

55-56 Atande bergatroll.

57-68 Vettskramd och férvirrad &ventyrare.

59-60 Lékande dryck.

61-62 Stup.

Simoen Jakohsson (Orde
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Forts. Mote/Upptackt

63-64 Raserat och 6vergivet torn, 1T6 vaningar.

65-66 Blint och undernért svartfolk.

67-68 En flock fladdermdéss gar till attack mot RP och forsdker suga 1T3 skada blod fran dem.

69-70 Fallucka, SMIx1 for att undvika. Stup nedat pa 5m i en mérk avgrund, vid landning tar RP 1T10+RV
skada.

71-72 Tunnel leder framat till krypta, nar RP kliver in tdnds ljus i bl& eld och skelett anfaller.

73-74 Last port av sten leder framat, for att dppna den maste RP l6sa en gata som &r pa ett jarnplakat
bredvid porten. "Hur bérjar och slutar Ereb Altor?” Rétt svar &r: med superfluxen.

75-76 Mindre jordskalv, omgivningen rasar. Sla Rérlighet for att undvika 1T6 skada fran raset.

77-78 Lakande dryck.

79-80 Rostig nyckel.

81-82 Ruinrese skelett.

83-84 Spikfalla, Sla Rorlighet for att undvika 1T10 skada.

85-86 Déd dvarg.

87-88 Skelett som hénger fran grottans tak i kedjor.

89-90 Gangen skiftar, RP blir férvirrade och tappar bort végen. Ta bort 1 lyckat slag fran raknaren till att
finna rétt vag ut.

91-92 Karta over delar av labyrinten, ta bort tva av de slag som kravs for att hitta ratt vag ut.

93-94 Runt rum med en spiraltrappa som leder nedat mot en lagre niva av labyrinten, nér RP stiger ned
sa stdngs en lucka ovanfér dem och de kan inte langre vanda om.

95-96 Stege upp till en hdégre del av labyrinten.

97-98 Félla. Rum som fylls med vatten om RP inte lyckas upptéckta den tunna traden som utléser féllan,
kraver PERx3. For att stoppa vattnet maste RP kunna simma och stdnga jarnluckorna som vattnet
rinner ifran, kraver STYx2. For att 6ppna de stingda ddrrarna kravs antingen den rostiga nyckeln
eller att de bryts upp med ett slag for STYx4.

99-100 Révarband med skattletare som forvirrat sig i labyrinten. De erbjuder sig att ansluta sig till RP och

Simon Jakohsson (Ordle

hjélpa varandra att hitta végen ut ur labyrinten. Skattletarna kommer anfalla RP s& fort de hittar
végen ut ur labyrinten och forséka oskadliggéra dem. De vill inte dela med sig av underjordens
skatter.
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Den sis

ortom labyrinten sa

oppnar underjorden

upp sig igen. En stor

spricka hogt ovanfor
dem slidpper in blekt manljus
som skiner ned mot platsen
och lyser upp virlden omkring 4
rollpersonerna. Dir finns vad
som en gang i tiden kan ha varit
en mindre innergard eller kanske
ett torg. Pelare och halvraserade
bagar i solid murad sten reser sig 7
pa garden och den kantas av manga .' y
inrasade gangar och portaler som
en gang 1 tiden kanske kopplade
samman denna plats med resten
av staden. I gardens mitt star en
kantstott fontdn fylld av morkt
regnvatten — antagligen fran
sprickan ovanfér dem. Blod — inte
mer 4n nagra timmar gammalt —
leder framat over garden.

Direkt mittemot rollpersonerna
star en imponerande stenstruktur
inspriangd 1 berget. En fyra meter
hog port kantad av imponerande
statyetter och pelare smyckade i
bade guld och silver. Alla dolda
bakom ett tjockt lager damm och
manga rankor. Avbilden av en
barsk man hackad ur berget star

2
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ovanfér porten och blickar ut éver garden.
I ena handen bir han en hammare och 1
den andra bir han en skold prydd med
ett sigill forestillandes en gul sol.
Runt sin hals biar mannen méanga
smycken. Blodet som har lett
rollpersonerna fran grottan och
over gérden fortsdtter in genom /g
porten och vidare mot morkret
bortom.

Just som rollpersonerna har
fullt upp med att betrakta
den imponerande
hors ett
gastkramande tjut
bakom dem. Rasslet

porten sa

av brynjor och stal
ekar oOver garden
och nir de vinder
sig om for att se
vad som star pa
sa kastar sig en
grupp fula och
skrickinjagande
varelser fram ur
morkret fran de raserade géngarna. De

bar hardat liader och fula tyger ovan gulgrona och
muskuldsa kroppar. I sina hinder haller de svarta
kroksablar och piskor. Orker! Det finns en ork for
varje rollperson. Man kan se att orkerna bir pa
manga sar och svart blod ticker deras kldder. Det
verkar som om orkerna redan har varit med om
en strid.

FAKTA SKADAD ORK

Nir den sista orken 4r nira doden sa sldpper den
sina vapen och tar till flykt skrikandes. Plotsligt
skakar marken till i ett skalv och stenar faller fran

taket och krossar orken. Rollpersonerna maste
lyckas med ett firdighetsslag for Rorlighet x3 for
att undvika de fallande stenarna. Att fa en sten pa
sig ger 1T6 1 skada — rustning skyddar inte.

Grundegenskap Typvéarde Naturligt Skydd 1

STY 20 Skadebonus +8

FYS 18 Forflyttning: Land 12

SMI 11 Stridsfardigheter CL Skada

PER 11 Strid avstdnd (ingen | 52% *

PSY 11 SB)

INT Strid obevapnad 56% 1T3

KAR Strid nérstrid 63% *
Kroppspoéng 20 (skadad) :okr)sv:;r;?;i eg;ickers skada beror péa vilket vapen

Simoen Jakobsson (Order =13932




Simen Jakohsson (Order =

Kryptan

Vidare bortom garden och den stora porten
Oppnar en mindre sal upp sig. Stora, runda
pelare 1 marmor haller upp ett tak som bir pa
en mycket gammal malning. Det dr svart att se
vad malningen ska forestilla — den édr forfallen
och sliten. Spindelvdv hinger overallt och
mycket gamla binkar ligger sénderslagna och
staplade pa varandra hir och var. Vid rummets
dnde star vad som liknar ett mindre altare.
Dir finns ett podium ovan ett fatal dammiga
trappsteg - ett litet skrin tickt av spindelviv
vilar pa podiet. Flera kandelabrar star pa rad
framfor altaret, nagra har kastats omkull.
Pa vidggen ovanfor podiet vilar en stor byst
av marmor forestillandes samma
man som rollpersonerna sag
avbildad ovanfor porten.
Vid bystens slut har man
ristat gamla bokstdver
som  rollpersonerna
inte  kidnner igen.
Dir aterfinns ocksa
symbolen av  en
borg. Ett lyckat slag
for Heraldik eller
Historia kan beritta

att bokstéiverna

ir mycket gamla

och  hdrstammar

fran tiden innan
superfluxen. Om
rollpersonen ar
sarskilt  lard 1
Heraldik och far
ett mycket bra
slag kan hen veta
att symbolen
forestillandes en
borg hirstammar
fran det gamla
Hynsolge och fran
det Ereb Altor som
fanns langt innan
Josul Jirnkrona slog
ned sina bopalar i
Caldarox.

Det lilla skrinet bér pa ett rostigt las som gar att
sla sénder utan storre problem. Dir inne vilar ett
vackert och glittrande halsband av renaste silver.
Pa smyckets insida finns ett namn graverat:

"Guldorf.”

Just som rollpersonerna greppar om det vackra
smycket sa hor de plotsligt ett rossligt hostande
bakom dem. Dir vilar en skugga i hornet av
rummet men rollpersonerna kan inte riktigt se
vem eller vad det ar.

"Kom ndrmare. Jag ska inte skada er”, siger en
hes och tritt rost fran morkret.



Simon Jakobsson

Nir rollpersonerna tar sig ndrmare och facklornas
sken avslgjar den dolda skuggan sa ser de till
sin fasa att en knekt fran Den gyllene braxens
knektskap sitter dir i hornet i en stor pol av
blod. Hans ben ér brutna och han bir manga sar
pé sin tilltufsade kropp. Hans langsvird dr tickt
av svart blod. Knekten forklarar att nir slukhélet
tog honom och hans kamrater sa lyckades han
med nod och nippe greppa tag i en rot och
undkomma med bara nagra brutna revben. Men
dédr nere i ruinerna gémde sig svartfolk och de
forfallna salarna var inte riktigt lika intakta som
han trodde. Efter ett stenras och en batalj med
orker sa fann han sig hir vid en atervindsgrind —
invintandes déden.

>

*Jag antar att det kvittar nu”,
sdger den skadade knekten.

"Om ni inte har en likemdstare i bagaget sa dr
Jjag med all sikerhet bortom all riddning. Och

vdl nog dr vil det. Jag dr trott och glad for min
vila. Ma evigheten vara god mot mig.”

Den skadade knekten stricker sig efter nagot i
sin sidovidska men rorelsen far honom att frysa
till 1 smiérta och ge ifran sig ett obehagligt
stéon. Han ber rollpersonerna att leta fram en
pergamentrulle med ett obrutet sigill. Knekten
forklarar att det dr ett brev till hans dotter —
Gisalia Tommach - i Pfaris. Dottern dr bara fem
ar gammal och hon vet inte vem hennes far ir.
Det dr knektens sista onskan att rollpersonerna
ska fora brevet till henne.

"En sista god girning, kanske. For allt ont jag
gjort. Sig till henne...sag att jag onskar att livet
hade varit annorlunda. Och att jag alltid har
dlskat henne.”

Knekten dor dir 1 slukhalets ruilner av sina
ménga skador.

(Order =189¢
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knektens sista  onskan

en

unga
s vager tungt pd era axlar ndr ni

med bleknande kraft borjar ta er

tillbaka genom ruinerna mot repet
och wdirlden ovanfor. Med silversmycket i
fickan wvet ni att furst Belliard kommer att
anse er expedition lyckad. Men kanske har
ni upptickt nagot mycket storre dn skatter
och rikedom pa ert dventyr. Tanken pd alla
mysterier, sanningar och dolda vetenskaper
som ligger gomda djupt nere bland ruinerna
far era hjirtan att sla snabbare och hdardare in
ndgonsin forut. Just som morgonen gryr over
stordkern och den lutande alfeken sa svir ni
dir och dd till varandra att ni skall dtervinda
tll fornmarkernas ruiner och tillsammans
finna lyckan. Aventyret i slukhdlet har fort er
samman. Ni har blott och kampat tillsammans
och overvunnit bade svartfolk och elinde — som
en grupp och en enhet. Aldrig har framtiden
kants sa hoppfull och fylld av mojligheter.

lider =159329
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Nir rollpersonerna atervinder till garden sa
mots de av en forvintansfull handelsfurste med
trotta 6gon. Belliard beridttar att han inte har
kunnat sova en blund pa hela natten och han
kriver att rollpersonerna genast berittar om allt
de har varit med om. Fursten beordrar tjinarna
att servera mat och dryck till &ventyrarna. Nir de
berittar for Belliard om sina dventyr i slukhalet
sa blir han alldeles till sig av upphetsning.

“Vem vet vilka andra skatter som ligger gomda
i ruinerna och bara vintar pd att nigon ska
komma och skopa wpp dem!”

utropar han exalterat och sveper en bidgare
kryddvin. Kvillen urartar snart i fest och sang
innan trottheten och utmattningen tar tag i
rollpersonerna och de leds till skona fjadersingar.
Den natten sover de gott och lugnt — bittre &n
de har gjort pa flera veckor. Trygga, mitta och
hoppfulla.



¢ Slukhélets ruiner. Furst Belliard Otam ir

~ . * 28 e
¥ ortsattning foljer utan tvekan inte klar med slukhalet ute pa
storakern. Sikerligen kommer han att skicka
Rollpersonerna har lyckats med sitt dventyr och flera expeditionerna ned till ruinerna for
berittelsen har kommit till sitt sista kapitel. Men att fa svar pa sina méanga fragor och for att
sagan dr inte slut for det — vad hidnder sen? Detta vinna rikedom — kommer rollpersonerna att
var utan tvekan bara en av méanga berittelser om folja med?
rollpersonernas spinnande liv i Ereb Altor efter ¢ Silversmycket. I ruinernas djupt fann
superfluxen. Hidr under finns nagra spar som rollpersonerna  ett silversmycke fran
du och rollpersonerna kan folja efter att ni har tiden innan superfluxen. Kanske kan
avslutat dventyret. kvarlimningarna  fran  Graborg  och
Hynsolge leda dem till vidare kunskaper och
* Den unge knektens sista onskan. Ska sanningar om det gamla Ereb Altor?
rollpersonerna ta pa sig uppdraget att
resa till hovhusets site i Pfaris och leta Vad som dn hander nu sd dr det en berittelse for
ritt pa Gisalia Tommach? Vilka faror och en annan gang.

motgangar kommer de att mota pa sin vig?
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