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Sfaren

Sannerligen, sé sdgs det, att i tidens begynnelse fanns det
Drakar och Demoner, tva motstridiga krafter som kimpade
om herravildet over Tomheten. Bland dessa fanns det tva,
en fran varje sldkte, som besatt storre makt 4n alla de andra
tillsammans. Och sé var det, att nar dessa tva kolliderade
i en sadan ofantlig ursinnighet vars like aldrig tidigare
hade skadats, sa forintades de bada. Fran deras doende
andar flodade en stor kraft av vild magi ut frin dem
och skapade de Uréldriga Gudarna. De kvarvarande
Drakarna och Demonerna atradde dem f6r deras
magiska koppling till deras doda méstare och
jagade dem. S& de Uraldriga Gudarna skapade
ur sina sinnen en sfir, Eshfera, inom vilken
de skulle vara sakra, och de konstruerade
en magisk barridr som skulle hélla de onda
varelserna borta.

Vil trygga i sfaren péborjade de sin langa
garning med att fylla den med mangahanda
ting. Kheldizn skapade materian medan

Percia skrev virldens 6de. Men Saengia
sakerstallde att allt skrivet mé dndras, och
Guthwa, Krigaren, sag till varldens forsvar.
Négra av Gudarna skapade sldktena:
Akharand skapade Dvirgarna, Serai
Vargfolken, Varai Alverna, Nelié Ankorna
och Barakhon Minniskorna, fran vilka
senare Halvlingarna kom. Och Korun
fyllde varlden med manga djur och fin.
Men nir gudarnas skapelser mottes
uppstod ibland konflikter, och krig f6ljde.
Varje gud kom till undséttning for sina
alskade skapelser. Men i konflikterna holl
Eshfera pa att ga under, sa de drog sig tillbaka
till sfarens center och skapade en annan magisk
barridr. Denna skulle separera dem fran Eshferas
slakter och endast tillita dem att ge indirekt hjélp
och makt till de som bad och offrade till dem. Men
! for att de inte skulle vara édtskilda for alltid bestamde
y _g gudarna sig for att en gdng varje tusen ar skulle
o barridren dppnas och de skulle kunna vandra med sina
skapelser igen. Men bara for en kort stund, sedan skulle de
atervédnda till skyn for ytterligare ett drtusende och 6verlata
sldktena och vérlden at sina egna 6den. ..
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ENDAST FOR SPELLEDARE

Den hir boken dr endast for spelledarens 6gon.

Har berdttas om alla Windheims hemligheter, och
hér finns dven all information som behovs for att
skapa egna fantastiska aventyr. Det dr upp till varje
spelledare att bestdimma vilken information som ska
delas med gruppen och inte. Om néagon spelar en
karaktir som ar fodd pd Windheim s bor spelaren
till exempel veta det mesta av det som berittas om
karaktdrens kultur i denna bok.

DRAKAR & DEMONER

Drakar och demoners existens i Eshfera ar vid
kampanjen Gryningshornets borjan okénd for alla
invanare i virlden, med enstaka undantag bland de
mest lirda som har last antika skrifter ddr virldens
skapelseberittelse beskrivs. Under den kampanjen,
eller under dventyr som spelledaren skriver baserat
péa denna bok, kommer det langsamt att bli kint att
drakar och demoner har lyckats bryta igenom den
magiska barridren som haller dem utestdngda fran
Eshfera. Forst for karaktédrerna, och sedan for vérlden.
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Skapelsen

Hela Eshfera och dess historia kommer att utforskas mer

i kommande bocker, men tills vidare foljer har en kort
redogorelse som ger spelledaren tillrdckligt med information
om de hindelser som ar relevanta for Windheim och
Gryningshornet.

I'legender och urkunder berittas det att de Uraldriga
Gudarna skapades ur en otroligt kraftfull magisk kollision, néar
den maktigaste demonen stred mot den maktigaste draken
och de béda tillintetgjordes for manga tusen ér sedan. De
bevittnade striderna mellan drakar och demoner och ville
skapa sig en tillflyktsort. Kheldizn, den Forsta, skapade med
sin tankekraft en sfar dér de skulle vara skyddade fran ondskan
och forstorelsen utanfor. Sa foddes Eshfera. De andra gudarna
samarbetade och frammanade en magisk barridr som inte ens
den maiktigaste kvarvarande draken eller demonen kunde bryta
igenom. Och inom den skapade de land, hav och himmel. De
skapade ocksd nagra av de slikten som finns én idag: alver,
dvérgar, minniskor, ankor och vargfolk.

Men med tiden uppstod stridigheter dven bland gudarna.
De markte att deras makt viaxte med varje tillbedjare, och
att ju mer fanatiska dessa var desto mer makt fick den gud
de dyrkade. Den enorma makthungern fran draken och
demonen som de skapats ur véxte i gudarnas sjalar och de
kande avund ndrhelst en annan hade storre makt dn de hade.
Kampen om makt bland gudarna holl pa att slita virlden itu
och lamnade den 6de och néstan helt obefolkad. D& samlades
de fa 6verlevare som dnnu fanns och de alla vigrade att dyrka
gudarna, om inte stridigheterna upphérde. Gudarna gick da
med pa att lata landet ldka och folken foroka sig och blomstra.
De skulle sjdlva dra sig tillbaka in till himlen och stanna dar,
avskdrmade fran att direkt paverka vérlden.

Sa foddes varldens nuvarande ordning. Gudarna fér sin
makt fran de manniskor som tillber och offrar till dem. Ju fler
som dyrkar en gud och ju mer fanatiska de ar (ber oftare och/
eller offrar mer) — desto mer makt far den guden.

Nedstigandets Tid

Gudarna ville dock inte vara skilda for evigt frén sina barn,

sd de kom Gverens om att var tusende ér skulle de dtervinda
tillfalligt och vandra bland sina skapelser igen. Varje gang de
nedsteg fran himlarna stred de om vem som kunde tillskansa
sig mest makt. Och med tiden blev det klart att varje sadan
period ér ndr de tavlar om vem eller vilka som skulle styra dem
under de kommande artusendena.

Sju sadana perioder har varit, och en attonde ar i antagande.
De larda skulle komma att kalla en sadan for Nedstigandets
Tid, och beroende pa vilka gudar som gick segrande s
formades virlden pé olika sitt under de kommande tusen
aren. Just nu dr det for forsta gangen en ensam av dem som &r
allsmaktig — Thrakon. Han &r inte en av de Uraldriga Gudarna.
En géng i tiden var han en dodlig méinniska, en av Barakhons
forkampar som blev sa dlskad och hade véxt sig s& miktig att
han till slut blev jambordig med gudarna. Han upphojdes till
gudomlig rang for fyra tusen ar sedan och anslét till gudarnas
skara i himlen.

Under den senaste Nedstigandets Tid s& bidade Thrakon
sin tid, och lat de andra néta ned varandra. Han sade till sitt
folk, bastioniterna, att lita bygga ett maktigt fort dar de skulle
vanta pa hans kallelse. Salunda grundlades Bastion, frén vilken
saval folket, som huvudstaden och imperiet fatt sitt namn. Han
hade insett att de andra gudarna var sa jaimbordiga att ingen
av dem skulle kunna na fram till en klar seger. Nar sa de alla
var slutkorda och forsvagade erbjod han en allians med Serai,
Nelié, Kheldizn, Barakhon, Naika och Varai - forutsatt att de
alla erkdnde honom som deras ledare, och svor honom trohet.
Desperata for en seger, tackade de ja. Varai blev dven hans
gemal for att ytterligare stdrka alliansen.

Alla gudar har sin egen doman, och de ér alla n6dvindiga
for att halla Eshfera vid liv, men for forsta gangen har varlden
sett ett millennium med en som styr med néra nog obegrinsad
makt. Och hans folk, bastioniterna, ar i sarklass de méktigaste
bland de dodliga.



Dvirgarnas tillkomst

Nir vérlden skapades lade Kheldizn sin hand i havet och drog
upp en stor landmassa som blev Windheim, och nir hon
slappte taget skapade varje finger en bergskedja. For varje
bergsmassiv skapade Akharand, hennes make, dvirgarnas fem
modrar och fem fader. De véxte snabbt i antal och blev de fem
stammarna: Thym Zar, Khal Dhem, Iniz Baurhum, Hokhal
Merekh och Zhukhal Maahr. De gravde alla i sina berg efter
édelstenar,lluld och andra vackra ting. For precis som deras
skapare dlskade de att tillverka saker av stor skonhet.

Men gi "ghet spred sig soniﬁn smitta bland dvirgarna,
vissa sidger att man i detta kunde skonja kaosgudinnan

Saengias verk. De borjade eftertrakta de andra stammarnas
kreationer, och deras gruvor. Krig foljde, under vilka de tre
mindre stammarna forstérdes, och i dessa tre bergsomraden
finns nu bara tomma salar och spoken kvar. I hemlighet
flydde dock trehundra dvérgar fran Iniz Baurhum med
hjélp av havsalverna till fastlandet. Mer om detta kommer
att berdttas i senare bocker om fastlandet. Kvar stod endast
Thym Zitr och Khal D som stred om herravildet Gver
starka att ingenting kunde

Windheim, de var dock s ja
bryta dodldget pa tusent
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Alfheim

Havsalverna hiarstammar fran tidernas begynnelse, strax efter
den forsta Nedstigandets Tid. Eftersom det knappt fanns
négot land kvar efter 6deldggelsen ropade nagra alver ut till
Nelie i bon, precis innan barridren i himlen skulle stingas och
gudarna skulle dra sig tillbaka. De svor att om hon skulle ge
dem gilar och simhud pd hinder och fotter, s& skulle de vara
hennes trogna tillbedjare for all framtid. Trots att hon var
utmattad av den langa kampen, besvarade hon deras boner
med den aterstaende kraft hon hade da.

Salunda begav havsalverna sig ut pa havet och fjairmade sig
fran sina kusiner, skogsalverna, i tusen ar. Men nir gudarna
steg ner igen och omformade varlden, atersdgs de. Men sa
vredgad var Varai 6ver deras svek att hon forbjod skogsalverna
att alliera sig med de forradiska havsalverna, och de hamnade
pé motsatta sidor i det krig som f6ljde. Det var efter denna
Nedstigandets Tid som de gjorde sig ett hem pa de klippiga
6arna utanfor norddstra kusten av Windheim, som nu kallas
Alfheim. De traffade snart dvérgarna fran Iniz Baurhum och
en vanskap vaxte fram mellan dem. Sa ndr Baurhums dvéargar
blev besegrade, var det havsalverna som skeppade stammens
fa 6verlevande 6ver havet till fastlandet. Eftersom det var Khal
Dhem som néstintill hade utrotat deras vanner allierade de sig
med Thym Ziir. Men de var fa, och efter tusentals ar till havs
kunde de inte ge mycket hjélp i form av militar styrka till sina
vanner nér eladinerna och Khal Dhem tog 6ver 6n. De erbjod
dock en tillflyktsort f6r de myhler som hade tid att fly, och

forsdg Thym Ztr med mat genom hamnen pé deras norra kust.
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Myhlerna & Elandinerna

Ingen, inte ens myhlerna sjélva, minns hur eller var de kom
ifran. De péstar sjilva att de alltid har bott pa den kulliga halvon
dér de fortfarande lever. Detta kan dock inte stimma eftersom
de da skulle varit omndamnda bland de gamla utmejslade
relieferna i Thym Zar. Men i sagan som kommer att berittas
med kampanjen Gryningshornet, kommer det att upptéckas att
de en gang var ett folkslag som bodde pa fastlandet, f6r over tva
tusen ar sedan. De var da det mest talrika och maktiga riket i
vdrlden. De behirskade en kraftfull rituell teleporteringsmagi.
Det finns till och med sdgner som séger att en av deras
méktigaste magiker lyckades teleportera sig sjalv utanfor
Eshfera, ut i Tomrummet och till de ondmnbara faror som finns
bortom barridren. De skapade portaler av sten dir magiska
runor ristats in, som teleporterade de som steg igenom porten
till en portal pa en annan plats i varlden.

Men ménga avundade myhlernas anfider deras magi och
nér nasta Nedstigandets Tid kom, gick néstan alla andra folk
och kulturer samman for att besegra dem. De holl ut ett tag,
mycket tack vare sina portaler, men till slut blev fienderna
alltfér manga och starka. Med en sista desperat handling
forsokte de radda sitt folk och det beslutades att varje barn
som inte kunde lasa och skriva skulle teleporteras till den enda
portal som inte hade anvénts i kriget, och dir 6verges. Ty de
forstod att det var deras magi som fienderna ville &t och att
om de barn som 4nnu inte lart sig bruka denna kraft skulle
separeras frdn dem, skulle de vara sikra. De vuxna hoppades
att nagra magiker skulle 6verleva och senare kunna resa till
barnen och leda dem. Men samtliga av dem dréptes, och
salunda misslyckades den planen. De barn som vaknade pé
Windheim limnades alldeles ensamma, intill en stenportal i
det kulliga landskap som nu &r baroniet Stenswaérdh.

Négra dagar senare, precis nar barnen holl pa att svilta
ihjdl, hittades de av en skogsalvsdruid. Hennes namn var Uen.
Hon 6mmade f6r dem och rdddade dem. Hon larde dem att
leva av naturens gavor och nér de vil kunde klara sig sjélva,
lamnade hon dem. Men myhlerna glomde henne inte och de
borjade dyrka henne som en gudinna, och nir de vixte i antal
forstarkte deras boner hennes magiska kraft. Hon visste inte
varifran detta kom, och vet det fortfarande inte dir hon lever
an idag i skogen i soder, nu kallad Trollskogen.

Sélunda, ndr dvirgarna fran Thym Zar sedan moétte
myhlerna tusen dr senare, visste ingen av dem var de kommit
ifran. I deras sanger hade de alltid bott i de nordéstra kullarna,
langt bort fran berg och slitt, i sin stravan att undvika kontakt
med andra folk. For sa mycket hade bevarats i deras kollektiva
minne, att de alltid méste gomma sig och aldrig ha kontakt
med négot annat folk. Men nér de vil hade motts véixte snart en
vanskap fram mellan dem och detta karleksfulla vanskapsband
har bestatt genom alla ar. Med myhlernas hjélp drevs Khal



Dhem-dvargarna tillbaka till sina berg, men dessa var vl
forsedda med starka befastningsverk och en slutgiltig seger
kunde inte uppnas. Khal Dhem belédgrades, helt utan kontakt
med omvirlden.

For ungefir 600 ar sedan anlinde en annan méansklig
kultur till Windheim - elandinerna. De var ett ryttarfolk
som flytt fastlandet efter att ha lidit ett slutligt nederlag mot
bastioniterna. Det sdgs att de steg ombord pa tre skepp, och
itre ar var de pa drift pa vérldens fyra hav innan de slutligen
forliste pa sydvistra kusten av Windheim. Dar métte de,
pa sluttningarna ovanfor slatterna som nu utgér sodra
Ostansporre, en grupp av dvérgar fran Khal Dhem. Nir
dessa insag att nykomlingarna var nyckeln till att bryta deras
arhundraden langa beldgring, vilkomnade de elandinerna
och gav dem mat och husrum. Nér de sedan anség att tiden
var mogen, besegrade de med gemensamma krafter myhlerna
och dirmed hade vinden vént. Nu var det myhlerna som var
isolerade i de brantaste nordostra kullarna pa sin halvo och
dvérgarna fran Thym Zar som blev beldgrade i sina berg i norr.

(] () ()
Det bastionitiska
(] (]
imperiet
Bastion, imperiets huvudstad, har vaxt fram runt ett enormt
befastningsverk som uppférdes for tusen ar sedan. Dér
forskansade sig manga Thrakondyrkande manniskor och
halvlingar som holl sig borta fran forodelsen under den senaste
Nedstigandets Tid, numera kallad "Det stora kriget" bland de
flesta av Eshferas invanare. Thrakon hade befallt dem att bygga
bastionen pé fastlandets sodra kust langt borta fran krigets
strider, for att sedan vénta och halla sig redo. Nér sa alla andra
sidor i konflikten var utmattade av de utdragna striderna,
allierade sig Thrakon med Serai och hennes syster Neli€, snart
f6ljda av Barakhon och Varai. Bastioniterna marscherade
sedan norrut for att undsatta skogsalverna och vargfolken, och
tillsammans segrade de. Alverna och vargfolken hade dock vid
det laget lidit ofattbara forluster och var kraftigt decimerade, sa
efter kriget drog de sig tillbaka till sina skogar.

Efter kriget er6vrade bastioniterna under de foljande
arhundradena nastan hela fastlandet och for ungefar 250 ar
sedan borjade de till och med skicka skepp 6ver Eshferas fyra
hav for att s6ka efter nya lander. P4 sa vis fann de Windheim,
och nér de landsteg i viken dér Brusdala nu ligger, métte
de dvérgar fran Thym Ztir som desperat sokte hjélp i sin
befrielsekamp. De erbjod bastioniterna éverhoghet dver
hela Windheim, med undantag for bergsmassiven i utbyte
mot hjélp i deras krig mot Khal Dhem och elandinerna.
Myhlerna i sin tur svor att betala skatt till imperiet som tack for

undsittningen, nagot som med tiden sannerligen skulle visa sig
vara ett 0desdigert 16fte. Bastioniterna accepterade detta och
dven om det tog langre tid 4n de forvintade sig, néstan ett halvt
arhundrade, lyckades de pressa tillbaka de sodra dvargarna till
deras berg. Och sé fullstindigt besegrade de elandinerna att de
overlevande, med undantag fér en mycket liten rest som flydde
upp i Khal Dhem-bergen, svor evigt tjanst till bastioniterna.
Dessa har nu beblandat sig med sina erdvrare till en sadan grad
att knappt nagra tecken pé elandinska ursprung ér skonjbara.
Dock fods fortfarande nagra fa bland dem med férmagan att
kommunicera med hastar, och dessa ér otroligt eftertraktade
bland hastuppfodare i Silfversporre.

I enlighet med sin feodala tradition grundade man tre
baronier: Stenswéaardh, Kroonhufvud och Silfversporre, under
dem styr nagra friherrar/-innor byarna i baronierna. Brusdala
ar sitet for Windheims guvernor och denne har traditionellt
ocksa varit en baron/baronessa, dock av hogst rang pa on.

De senaste 30 aren

Efter att ha sékrat en relativ fred pa 6n gjorde bastioniterna
det de alltid gor efter att ha erdvrat ett nytt territorium — de
byggde stider, vagar och erbjod sikerhet och stabilitet i utbyte
mot skatter. Myhlerna, som hade decimerats kraftigt efter
arhundraden av strider, atervinde nojda till sina kullar. De
hade inte mycket som bastioniterna behovde eller ville ha, och
de anvinde inte pengar. Men glansande pélsar fran ferner, ett
skyggt och mycket farligt marddjur som lever pé deras halvo,
var nagot guvernoren kunde skicka tillbaka till huvudstaden.
Till en borjan ansags en handfull om aret vara tillrackligt,
eftersom myhlerna var autonoma och inga stéder eller vigar
byggdes dar. Inte heller var bastioniska patruller varken
onskvirda eller nodvandiga for att halla dem sakra.

Men med éren vaxte palsarnas popularitet vid hovet i
huvudstaden, och fler kravdes. Skatterna 6kade. Och sedan
igen. Och igen. For 30 ar sedan hade skatterna svallt till en
summa av 600 per ar, 100 palsar for varje kdand stam. Detta
innebar att mycket av tiden som jagarna behovde for att jaga
mat nu slosades bort pa att hitta och doda ferner istéllet. Dessa
marddjur dr extremt svara att finna, och nar de vl hittats &r det
mycket riskabelt att ndirma sig dem dé de har vassa tander och
langa klor. Manga skickliga jdgare gick forlorade, och én virre
- myhlerna borjade svilta eftersom de inte lyckades bringa in
tillrackligt med kott.

Missndjet vaxte till ilska, och ilskan ledde till manga grél
mellan myhler och bastioniter. Gralen dvergick i slagsmal,
och blodspillan mellan tidigare allierade blev allt vanligare.
Sma uppror brot ut. Nagra ar kunde inte myhlerna betala hela
skatten och rykten sager att dvirgarna fran Thym Zar da gav
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guverndren en kista med ddelstenar for varje saknad péls for att
tdcka mellanskillnaden. Men order kom fran huvudstaden att
kvoten maste uppfyllas.

En av myhlerna, som rest bland stammarna och lyssnat pd
manniskors beréttelser, samlade ihop ett band av kimpar. Hans
namn dr Gylion, och tillsammans med sin dotter Elrica ledde
han sitt band till staden Kulleby dér de kravde att skatten skulle
sinkas till sin ursprungliga niva. Elrica hade tillbringat sin
ungdom hos havsalverna och talade deras sprak, hon hade till
och med farit till Brusdala med dem en gang. Dar triffade hon
Ulmor trolldrépare som blev hennes van och trdnade henne;
till slut besegrade hon till och med sin laroméstare i en duell.

I Kulleby blev deras grupp beordrade att skingra sig och bege
sig ivdg, eller ta konsekvenserna. De gav sig inte av. En strid
utbrot dér Elrica halshogg friherre Kulleby. Upprorselden spred
sig nu snabbt bland myhlerna och fler ansl6t sig till revolten dn
nagonsin tidigare.

Upproret varade i tva ar, sa starkt motstand gjorde
myhlerna. Vissa menar att det pagick sd lange pa grund av att
de fick hjilp fran bade Thym Ziir och havsalverna. Men hjalp
kom ocksé frén fastlandet i form av en magiker som kallade
sig Wiqzamar. Hans magi var ett kraftfullt vapen, for var det
en sak som bastioniterna inte hade hir pa Windheim sa var
det magiker. Men till slut kunde myhlerna inte sta emot de
overvildigande numerart 6verlagsna Bastioniterna. Upproret
fick sin upplosning med en stor strid som utkdmpades pa den
lilla landremsan pé halvons sodra strand, precis intill Iniz
Baurhum-bergen och Drakens Kaftar. Dir slappte Wiqzamar
16s s& mycket kraft som han kunde och kastade flera stora
eldklot pa bastioniterna som flydde i skrick. Men de hann inte
ta sig over floden i tid, och forvandlades alla till aska. Men da,
plotsligt, vande vinden och lagorna som hade spridit sig 6ver
de torra grasmarkerna vinde mot myhlerna. Vissa lyckades
ta sig till stranden och forsokte simma ivag i de kraftiga
havsstrommarna, men fa 6verlevde. Wiqzamar flydde och
gomde sig i bergen, och han har inte setts till sedan dess.

Gylion lyckades fly, men blev svart sargad av elden.

Elrica raddade hans och manga andras liv under flykten

i vattnet. Hon sjalv dodades av en sjobest medan

hon skyddade sitt folks flykt; hon drapte monstret

men f6ll dven sjalv i drabbningen. Hennes kropp

begravdes under den ensliga bergstoppen pa den

sydligaste udden av halvon, detta i strid med
myhlernas sed att alltid branna sina doda.
En sierska har uttalat en profetia att hon
ska ateruppstd nar tiden dr kommen

for myhlerna att slutligen befria sig

fran det bastionitska oket. Gylion

Gylion

gommer sig i de norddstligaste kullarna och bidar sin tid.
Myhlerna dr nu mycket fa, endast firre 4n femtusen aterstar.
Men det viskas om 4n vérre nyheter. Drakar och demoner,
som har varit utestingda i sa manga ar, har borjat bryta
igenom barridren. For nirvarande kan endast de svagaste
av dem tranga igenom och komma in i Eshfera. Demonerna
har forcerat fram en spricka in till de nu 6vergivna vistliga
delarna av Thym Ztr-bergen och har borjat sprida sig 6ver
landet. Standigt sar de split och forsvagar de olika slaktenas
forsvar. Drakarna har lustigt nog brutit igenom vid de klippiga
Oarna som bar namnet Drakarnas Kéftar. De har inte rort sig
sa mycket, utan bygger upp sin makt och véntar pa att deras
herrar ska ansluta sig till dem och ge dem deras order. Snart
annalkas en tid dé folken pa Windheim, och i hela Eshfera,
behover ta beslut om deras urgamla fejder kan ldggas at sidan
for att mota detta nya hot...







Brusdalas grundande

Brusdala grundades for néstan 200 4r sedan av den
bastionitiske amiralen Faros Aldherskoogh, da han insag vikten
av ett starkt faste fran vilket han kunde basera koloniseringen
av Windheim. Snart efter ankomst kom bastioniterna i kontakt
med dvérgarna fran Thym Zr, och de blev vianner och
allierade. Med sin oovertraffade skicklighet byggde dvérgarna
den férsta ringmuren, numera kallad Gamla Muren, for att
skydda bosittningen. Distriktet innanfor dessa murar heter
numera Inre Staden. Den yttre sodra muren byggdes endast
nédgra decennier senare, dé fortifikationen snabbt véxt till en
stad. Den Ostra muren pa andra sidan floden, som skyddar
distriktet Nya Staden, beordrades av forra guverndren Pluvera
Gyldenstierna. Brusdala fick sitt namn fran det skummande
vattnet som flyter genom en dal vid floden Ekhiyuhms utlopp.

Amiral Faros blev dock inte Windheims guvernér. Den
titeln gavs at hans avlagsna kusin Undin, som sedermera blev
den som grundade atten Gyldenstierna. Hon var den som ledde
stadens grundldggning innanfér den dvirgabyggda muren,
och hennes staty star fortfarande kvar framfor palatset pa
stora torget. For sitt idoga arbete gavs hon titeln baronessa och
diarmed etablerades det forsta baroniet pA Windheim. Atten
Gyldenstierna har regerat staden och 6n sedan dess, och rykten
gor gillande att Windheim inom en snar framtid kommer att
goras till ett grevskap.

Dé vindar och havsstrommar endast gor det mojligt att na
Windheim tva génger per ar sd har koloniseringen av 6n tagit
flera generationer. Men med dren tog det bastionitiska imperiet
kontroll 6ver i stort sett hela on.

Staden delas in i fem distrikt: Inre Staden, Sluttningen,
Hamnen, Filtet och Nya Staden.
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Befolkning

Brusdala har i nuldget ungefar 12 000 invanare, och precis
som med alla bastionitiska stdder sa ar den vilbyggd och
vilorganiserad med stenlagda gator, avlopp och oljelampor
som lyser upp natten. Du hittar alla vanliga stadsyrken hir, och
manga som bor i staden hérstammar fran de som seglade med
amiral Faros, eller senare med Undin Gyldenstierna. Under

de senaste decennierna har dock fler folk fran fastlandet som
onskar forsvinna insett hur latt detta d&r pa Windheim. Vissa
flyr fran myndigheterna, andra jagas av nagon méktig person.
Dé manga av dessa dr av den mindre drbara sorten har stadens
garnison borjat rekrytera vakter bland de veteraner som
tjanstgor ute i baronierna, och som onskar att avsluta sin tid i
armén med nagra lugna &r innan pensionen.

Manga andra nyanldnda &r hér for att s6ka dventyr da
Windheim dr en av de fa platser kvar i virlden Eshfera dar
det fortfarande finns outforskad vildmark. Det finns darfor
ménga butiker som siljer dventyrsutrustning till de unga och
vaghalsiga, vissa av valdigt varierande kvalitet. Nagra av de
mer skrupelfria forsiljarna forsoker tjana enkla pengar pa
godtrogna och lattlurade aspirerande aventyrare.

En av de mer érliga forsiljarna av utrustning ar Greg, en
fore detta dventyrare som tvingats dra sig tillbaka pa grund av
en demonisk forbannelse som far honom att aldras onaturligt
snabbt. Eftersom forekomsten av saval drakar som demoner i
virlden Eshfera dr helt okdnd sé& har han svart att fa folk att tro
honom. Han har nu 6ppnat sin butik inte bara for att
sdlja aventyrsutrustning, han brinner dven
passionerat for att upplysa folk om den
demoniska narvaron pa Windheim.
Han élskar starkt kryddad mat,
lagrad ost och

Greg






g -\.__- - i
= #" D * - ../ V4 lufttorkad korv. Ibland, nér han blir lite drucken p4 striva
S ﬂ-‘fi 2 Y ' blodréda viner, sa blir han melankolisk. Han kdnner att han
T A{;{\\“ kampar en odndlig strid som inte gar att vinna mot de demoner
L : - e . . som brutit igenom barridren och att ingen nagonsin kommer
3 \;‘Q‘ e Y w@:" ‘:;. tro honom. Anvind speldata frdn regelboken: Aventyrare.
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A \ : Wi o - /‘{ J , ' En stor majoritet av invdnarna ér bastionitiska halvlingar och

ménniskor, men det finns dven ett antal dvéargar fran Thym
Zur som bor hir eftersom deras hantverksskicklighet ar
valdigt eftertraktad. Nagra dussin myhler bor hir, de ér oftast
sdngare pa nagot av vardshusen eller jobbar som hjilpredor
till dvargiska hantverkare. Det finns ocksa nastan alltid runt
hundra havsalver hér pa besok, endast ett fital har bosatt

sig har. Utover dessa finns det saklart enstaka familjer eller
grupper av andra slédkten frén fastlandet har.
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Brusdala torg med palatset i fonden



Inre Staden

Utsikten 6ver Brusdala domineras av Inre Staden, dar man
finner guvernérens palats, vardshuset Kokande Kitteln,

Thym Zrs ambassad och Thrakontemplet med den enorma
offerbrunnen utanfor. Gamla muren skiljer dessa och ett drygt
tjugotal andra byggnader frin resten av staden. Precis som

med alla andra bastionitiska boplatser sd har Stora torget fyra
byggnader runt sig: templet, banken, det priméra vardshuset
och den styrandes residens. Pa detta torg férekommer ingen
handel. K6pmén, bonder och hantverkare har istillet sina stand
pé de andra torgen runt om i staden.

Palatset

Guvernor baron Kaelohr Gyldenstiernas palats vilar mot Thym
Zurbergens sluttning. Palatset, med sina egna murar, bestér

av den fyra véningar hoga huvudbyggnaden i gritt tegel, ett
forradshus, stall, ndgra mindre hus och manga torn. Det 4r en
otroligt imponerande syn for alla bastioniter frain Windheim,
men for ndgon som har sett de grandiosa slott som finns pa
fastlandet sa ar detta féga imponerande. De flesta av tjanarna
bor utanfor palatsomradet, ménga pa Filtet, men négra av de
viktigare har en bostad i ett av de mindre husen pé borggarden,
eller i ett hus i Inre Staden. Det finns dven alltid en trupp av
guverndrens personliga garde posterad hér, med baronens
gyllene stjarna pa sina tabarder.

Palatset har ménga rum. Det férsta som moéter en besokare
innanfor huvudentrén ér en stor trappa som leder upp till
andra vaningen och en dvirgasmidd takkrona med 100 levande
ljus, som hénger frén taket. Till hoger pa nedervaningen ligger
ett bibliotek som dven fungerar som guvernérens kontor.
Bocker har inte varit en prioritet for dtten Gyldenstierna
att importera sa det finns endast tvd mindre bokhyllor med
bocker har. Till vinster ligger en stor matsal som har ett
ekbord i mitten med plats for runt tjugo personer, och bakom
den finns koket. Pa vaggarna hinger det gobelanger och
konstverk, manga skapade av Rober, Brusdalas store konstnar.
Pé 6vervaningen finns dtta sovrum, alla vél inredda med
fonster som vetter ut mot staden. Pa denna véning ligger dven
guvernorens och hans familjs personliga sjukstuga, dér en av
stadens tre skickligaste helare stindigt finns tillganglig.

De fem tornen brukade vara vakttorn. Uppforda nar
palatset forst byggdes var de en del av den sista férsvarsmuren
mot attacker fran Khal Dhem. Men numera i fredligare tider
ar det endast ett av tornen, det dstligaste och hogsta, som
fortfarande dr bemannat av vakter. Resterande torn har inretts
till sovrum for vissa tjanare.

Brusdalas och Windheims nuvarande regent Kaelohr
Gyldenstierna dr en lang och barsk man i femtiodrsaldern
med stora gra polisonger. Han har en mork rost och en

genomtrangande blick. Han drar ofta suckande handen genom
haret. Hans stora bekymmer ar att vélja vilket av hans fyra barn
som ska eftertrada honom. De har alla sina brister, och det bar
honom emot att behéva adoptera en arvinge som inte dr av
hans blod. Detta 4r nagot som manga i bastionitiska adeln gor
nér inget av deras barn visat prov p4 att vara kompetenta nog
att styra. Ons och stadens konflikter d&r mycket fler och mer
komplexa dn nir han tog 6ver fran sin mor for 6ver trettio ar
sedan. Anvind speldata fran regelboken: Rovriddare (Boss).

Det som dr bra for Brusdala dr bra for Windheim!
KAELOHR GYLDENSTIERNA

Thrakontemplet

Templet innanfér Gamla Muren kallas av stadens invanare for
Gyllene Templet pa grund av dess gyllene tak. Det &r det storsta
templet till den bastionitiske guden pa Windheim och det har
saklart den karaktéristiska sexsidiga formen som representerar
Thrakons sex dygder, mosaikfonster i fargat glas och de gyllene
takplattorna. Offerbrunnen utanfor templet dr imponerande
for alla som ser den, dven fastlanningar. Med 6ver 30 meter

i diameter ar det den storsta brunnen i hela imperiet. Den
invigdes och vilsignades nyligen av Oendhen, templets
Masterklerk. Som alla Thrakontempel ar det endast bastioniter
som har tilltrade och kan be hér inne, och som tillats offra i
brunnen. Bastioniterna godkanner inte att nagra andra folkslag
dyrkar Thrakon eftersom de vill hélla hans gunst for sig sjélva.
Kulturer som ingér i imperiet mé pa andra platser dyrka sina
egna gudar, men endast i mattlig grad sa att dessa gudar inte far
for mycket makt.

PFANDELSER I INRE STADEN

T6é6 Hindelse

1  Guvernoren héller ett tal pa Stora torget.

2 Brakikon in till Gyllene templet.

3 Nagon blir bryskt utkastad fran
den dvirgiska ambassaden.

4  Ulmor Trolldraparen ar full pa gatan.

5 En falskmyntare besoker banken.

6 Oendhen skaller ut Hyilohr offentligt.
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Inne i templet ligger det standigt en dunkel sl6ja av
rokelse. De sex stora mosaikfonstren i var och en av alkoverna
representerar Thrakons sex dygder: Styrka, Fysik, Smidighet,
Intelligens, Psyke och Karisma.

Masterklerk Oendhen leder templet med fast hand och ser
till att flera klerker alltid finns tillgdngliga for de som kommer
hit or att be och kdnna Thrakon inom sig. Hon sjalv stir ofta
vid ingéngen till templet for att vilkomna de bastioniter som
kommer och ger dem vdgledning. Hon dr en otroligt stolt
och vordnadsbjudande person i tidiga fyrtioarséldern, ar
valdigt lang och har ett drr vid tinningen som hon 4r mycket
hemlighetsfull kring hur hon fick. Hon ér fantastiskt stolt 6ver
den offerbrunn som hon nyligen invigt eftersom den visar pa
hennes och Brusdalas hangivenhet till Thrakon. Hennes stora
fokus 4r att leda bastioniterna i staden i sina religiosa plikter,
nagot som hon gor med stor entusiasm och gléd. Anvind
speldata fran Windheim Varldsbok: Klerk.

Ma du finna Thrakons kraft inom dig.
OENDHEN

Dvirgiska ambassaden

Den fortliknande ambassaden for Thym Zar ligger langs

sodra sidan av inre muren. Tack vare den goda relationen med
bastioniterna och deras rika handel 4r ambassaden standigt
tylld av dvérgar pa olika drenden i staden. De mest hogattade
bor alltid har om nagot av de sju gdstrummen stér lediga, om
inte sa bor de pa Kokande Kitteln. Ambassaden &r dven en plats
for viktiga moten.

Ambassadéren Makh idr en avldgsen faster till Thym
Zurs regent. Hon dr gammal, vis och en skicklig férhandlare.
Ambassadens framsta uppgift ar att upprétthalla den goda
relationen med bastioniterna. Men under senare ar har Makh
fokuserat det mesta av sin tid pa att forsoka fa guvernéren
att andra uppfattning om myhlerna. Hon jobbar hért for
att forsoka fa fernerskatten sankt till sin ursprungliga nivé
och sander ut sitt folk i staden for att forsoka forbattra
befolkningens attityd gentemot myhlerna.

En hedersvakt om fyra dvérgar med guldornamenterade
ringbrynjor och tunnhjilmar star standigt vakt vid ingdngen
med sina tvdhandsyxor. Deras skigg ér fldtat och viloljat. Deras
tabarder bar den heraldiska symbolen f6r Thym Zfir, elden
och hammaren. Besokare tas emot av en uttrakad skrivare
vid namn Khamahuriz precis innanfér porten, som noterar
folks drende och namn i en liggare. Anvand speldata fran
regelboken: Lard.

Ambassadens rustkammare ar alltid vélfylld av
mastersmidda rustningar och vapen, och skattkammaren ar

19

proppfull av virdefulla ddelstenar, guld och silver. Matkéllaren
ar aven den vilforsedd med mangder av mat och dryck.
Dviérgarna minns d4nnu de svara aren innan bastioniterna kom
till 6n och vill vara redo, ifall en stor attack frén Khal Dhem
mot all formodan skulle komma.

Naturligtvis rymmer ambassaden dven en viélsignad
smedja dér dvéargar kan skapa i sin gud Kheldizns dra. De
flesta hantverkare som bor permanent i Brusdala har sin egen
smedja men férutom dessa s& kommer alla dvargar i staden hit
minst en gang i veckan. Eftersom skapandet, av savil praktiska
som vackra saker, dr hur dvargar kommer i kontakt med
Kheldizn och far hennes ynnest, s& dr smedjan alltid full av hart
arbetande hinder.

Ambassador Makh dr 6ver 200 ar gammal. Hon var i
tjugoarsaldern dé bastioniterna anliande, och hennes folk
byggde Brusdalas forsta ringmur. Alltsedan dess har hon alltid
varit fascinerad av och ként sig dragen till dessa nykomlingar
och har spenderat manga ar bland dem. Hon har haft sin
position i 92 ar och har sett manga guvernérer komma och
ga. Hon forsoker desperat overtala Gyldenstiernorna att sinka
skatten for myhlerna. Om inte denna regent, sa kanske nasta?
Anvind speldata fran Windheim Varldsbok: Dvirgisk ledare.

Dvdrgar fixar biffen!
MAKH

Banken

Banken ér ett ansprakslost hus dar folk kan limna in mynt

i utbyte mot bankvéxlar, som de sedan kan véxla tillbaka

mot mynt i vilken annan bank i riket. Imperiet har ett
varldsomspannande, valoljat system f6r myntpragling, ett
guldmynt har salunda exakt samma vikt p4 Windheim som det
har pa fastlandet. Bankdirektoren &r en otroligt okarismatisk
halvlingskvinna som heter Opog. Hon talar med en langsamt
torr rost och dr mycket nitisk nér det kommer till regler och
foreskrifter. Anvind speldata fran regelboken: Lard.

Nere i killaren finns ett bankvaly, last och forseglat med
en dvirgasmidd mekanism. Det har endast skett en géng att
nagon har forsokt bryta sig in. For ndgra ar sedan kom ett
gang halvlingar fran fastlandet och forsokte ta sig in i valvet,
men laset var bortom deras forméaga att ta sig igenom och de
blev infangade - alla utom deras ledare Uni, som fortfarande
befinner sig pa fri fot. De andra sitter nu inne i fingelset som
ligger i barackerna. Laset gar att 6ppna, men kraver utver
goda dyrkar ett drakslag for FINGERFARDIGHET, alla utom
Thym Zardvargar har nackdel pa slaget.






Den Kokande Kitteln

Brusdalas framsta vardshus ar Den Kokande Kitteln, en stor,
gulaktig tegelbyggnad i fyra vaningar med stall och uthus

pa bakgarden. Virdshusvardarna Aara och Habys tog 6ver
etablissemanget for lite drygt tjugo ar sedan. Habys ér en
pensionerad dventyrare som motte Aara, en havsalv, under sina
resor. De ér nu gifta och driver viardshuset med sina fem barn.
Deras specialitet 4r en skaldjursgryta serverad med en dvargisk
amber ale.

Virdshuset har underhéllning varje afton, oftast i form av
en grupp musiker som spelar pa olika instrument och sjunger
sanger, men ibland fran en komisk halvlingsbard som kallar sig
Osto Glddjebringaren. Han beréttar alla de klassiska historierna
och legenderna, men agerar ut dem som komiska skadespel.
Han fér alltid skdnkrummet att brista ut i rungande skratt nér
han gor lédten, olika roster och hapnadsvickande ljudeffekter.

Aara lamnade ett liv till sjoss for att vara med sin stora
karlek Habys. Hon har arbetat mycket hart for att gora Kitteln
till det basta virdshuset pd Windheim och skulle hellre d6
an lata nagot hdnda hennes livsverk. Hon &r hetlevrad och
gladlynt pa samma gang och hennes rost hors oftast Gver
alla andras i skainkrummet. Anvind speldata fran Windheim
Virldsbok: Sjofarare.

Habys! Tankte du std ddir och babbla hela dagen, eller behagar
du arbeta lite ocksd?!
AARA

Den enda vars rost ibland ljuder hogre pa vardshuset 4n Aaras
ar hennes make Habys. En jattelik man med buskigt skigg
som han endast borstar nér han vill be sin hustru om nagot.
Aven om hans dagar av dventyr dr dver sa dlskar han att dela
gamla minnen, och gisterna dlskar nar han berdttar sina
historier. Huruvida dessa ar 6verdrifter eller inte — vem vet...?
Det ar otroligt viktigt for Habys att alla slakten kdnner sig
valkomna pa hans viardshus. Anvind speldata fran regelboken:
Rovarhovding (Boss).

Ahh, Glimsjo, javisst kdnner jag till den. Ddr bordade jag ett
ank-skepp som hade tagit sig forbi patrullbdtarna, och drdpte
kaptenen och kidnappade hans brorson for losen!

HABYS

Manga av stadens mer vilbdrgade invanare besoker vardshuset
och beblandar sig med klientelet. Phaendrin, en av guverndrens
yngre soner, dr hir och sjunger med i sangerna néstan

varje kvill. Han bjuder gdrna besokare fran fastlandet pa
drycker medan han stéller frigor om deras hemland. Ulmor
Trolldripare, en pensionerad slagskdmpe fran Arenan, gillar

att komma hit for att utmana (och besegra) folk i armbrytning
for att fa gratis 6l. Méster Hemtan frdn magikergillet gillar
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att spendera sina aftnar har och gor ofta sma trolleritrick for
att imponera pa folk, och for att bli bjuden pa vin. En annan
stammis 4r Tyrea, en larjunge till Solbringare Hendir, fran
helgedomen pé andra sidan floden. Hon ér rastlos och ar
uttrékad av standiga meditationer och sjélvrannsakan. Hon vill
ha mer fart och spanning i livet! Det finns dven alltid ett antal
vilbargade dvirgar pa besok fran Thym Zar, som hyr négra av
de finare rummen.

Andra byggnader i Inre Staden

De fa 6vriga hus som finns i Inre Staden tillhor alla guvernéren
och lanas ut till personer som har gjort viktiga saker for staden.
I ett av dem bor Ulmor Trolldraparen, en fore detta kimpe

pé Arenan som nu dragit sig tillbaka. Han fick sitt namn efter
att han i envig med ett troll svingade sitt tvahandssvérd och
halshogg det med ett enda maktigt hugg. Den pensionerade
madstaren &r en lang och hard man. Hans linga gaffelflitade gra
skdgg gar dnda ner till midjan, han har inte trimmat skigget
sedan han sist forlorade en strid. Han gillar att hianga pa
Kokande Kitteln dér han far folk att bjuda honom pa 61 genom
att besegra dem i armbrytning. Hans enda irritationsmoment
ar att folk standigt plagar honom med fragor om han inte ska
atervanda till Arenan och plocka fjadrarna av den nuvarande
mastarinnan. Hans svar ar alltid att hans dagar av strid 4r Gver.
Anvind speldata fran regelboken: Rovarhovding (Boss), men
oka SVARD till 18, och lagg till hjalteférmégorna Jarnnave,
Kraftslag och Stridsvana.

Hoppsan, var det din arm? Trodde det var en kvist jag kndckte.
ULMOR TROLLDRAPARE

I ett hus intill palatsmuren bor Osera som leder guverndrens
tjanstefolk och skoter palatsets dagliga drift otroligt vél. Hon

ar en kompetent och trevlig kvinna i tidiga femtioarsaldern.
Hennes dagar ar fyllda av hért arbete fran morgon till sen
kvall, innan hon drar sig tillbaka till sitt hem. Hon har dock vid
tillfalle setts smyga ut under nattens morka timmar vilket lett
till rykten om att hon har en hemlig alskare, sakerligen ar detta
endast ett rykte... Anvand speldata fran regelboken: Lard.

Nej, jag dr hemskt ledsen, men guverndoren har inte tid for Eder
idag. Kanske kan jag std till tjdnst pa ndgot sdtt?
OSERA

Négra av de storre husen innanfoér Inre Muren anvénds av de
handelshus som skoter Kronans export av fernerpalsar och
Silfversporre-histar fran Windheim till fastlandet. I de tre
husen precis pa tempelbacken lever Misterklerk Oendhen och
hennes akolyter.



Finfolkets

entré

FLLODENS HJARTA

Nir gruppen gér langs korridoren pa Kokande Kitteln,
ser de i dunklet en skugga med en inre glod som
forsvinner bakom en dvargisk gobeldng. Under den
finns en 16nndorr i form av en bokhylla fran vilken
morka trappor leder nedat till katakomberna under
Brusdala.

I slutet av trapporna finner de en tung dorr, last
frén utsidan. Innanfor ligger en mork kammare.

Nir deras 6gon vant sig ser de skuggan luta sig 6ver
skelettet fran en dvargkvinna. Det ser ut som att hon
sover sittandes pa en vacker stol, runt halsen bar

hon ett silverhalsband med en hjéartformad blagron
ddelsten. I hennes hander haller hon ett ihopskrynklat
brev som bar det dvérgiska huset Ghihinzilmirs sigill.
Gloden flimrar till nar skuggan viskar: Ta mitt hjarta
till Blirzinzir, min élskade, pa det att han ma veta att
jag inte 6vergav honom.

Gruppen kan vilja att ta halsbandet och silja det,
eller att ge den avlidna dvérgkvinnans sista 6nskan
och hitta hennes dlskade. Om de undersoker huset
Ghihinzilmir kommer de finna att Biirzinzir dr sonen
till en av dttens ledare, och att hans stora karlek
lamnade honom for 20 4r sedan. I sjélva verket lastes
hon in pa uppdrag av hennes far for att stoppa deras
relation da hon tillh6rde Khalmikzir, en rivaliserande
att. Om karaktérerna avslojar hemligheten kommer
de orsaka en schism mellan far och son, och kan sjélva
hamna i trubbel. Om de siljer halsbandet kommer
spoket att hemsoka dem och till slut attackera.

Terrassentrén
Arenan

(T -‘-—.
liare

Trdningsarena

Sluttningen

Sluttningen kallas det distrikt dér de fattigare av stadens
befolkning bor. Det ar handelsevis dven héir som de yrken

av mindre vildoftande karaktar sdsom garvare, valkare,
fiskforsiljare och slaktare har sin verksamhet. Stanken ligger
tjock 6ver denna delen av staden och det finns f4 anledningar
for nagon som inte lever hir att besoka distriktet, om man inte
ska besoka Arenan det vill sdga. Guverndren har ldnge lovat
att rusta upp Sluttningens skjul, men planeringen av de nya
husen har inte ens borjat. De traingbodda familjerna har har det
valdigt knapert och dr beroende av guvernorens soppkok dér
gratis mat kan hamtas i ett av husen som ligger pé slanten upp
mot muren. Méanga som bor hér tar tillfalliga jobb i hamnen
under de tva sisongerna pa varen och sensommaren da det
kommer manga skepp fran fastlandet. Da finns det gott om
arbete.

De tva mindre bryggorna vid vdstra hamntornet anvinds
av fiskarna som ror eller seglar ut i bukten dér det finns en stor
variation av fisk och skaldjur att fanga. Brusdalas rakor ér vida
beromda for savil sin storlek som smak. Bryggorna anvands
dock dven ibland under nitterna av smugglare som fraktar
sin last till hemliga gomstdllen pa Bukton en timme eller tvéd
norrut. Dit kommer ibland mindre laglydiga sjokaptener fran
fastlandet och lagger till for att himta upp lador och sackar
utan att stéilla for manga fragor.

Arenan

Arenan ér byggd in i Thym Ziirbergens sluttning ner

mot staden och dr en populdr plats att besoka. Har kan
dventyrare testa sin skicklighet i de olika tdvlingarna som
arrangeras i gropen. Har sker alltifran musikframtrddanden,
teaterforestéllningar, och poesildsningar till brottningsmatcher,
bégskyttetavlingar och ibland till och med aven en envig

till doden. De allra flesta striderna hér avslutas vid forsta
blodsdroppen, eller pa sin hojd tills ena parten blir medvetslds.
Agaren till Arenan ir en slug halvlingskvinna som kallas Pira
“Estradoren”, hon har alltid en helare till hands vid striderna
om en skada ser livshotande ut. Anvand speldata fran
Windheim Virldsbok: Bard.

De populiraste spelen halls till dra av guverndrens
fodelsedag under varen da han och Pira arrangerar en
kavalkad av lekar och tavlingar som varar i fem dagar. I sina
yngre dagar brukade Khaelohr Gyldenstierna avsluta spelen
genom att utmana segraren i huvudtéavlingen till en envig till
forsta blodsdroppen. Men eftersom han ndrmar sig 50 sa ar
det numera ett av hans barn som tar sig an den uppgiften,
oftast Hyilohr som ar den i dtten som ar mest intresserad av
svéardslekar. Hon ér lika lang som sin far och har stridstrénat
hért i ménga 4r, da hon ar siker pa att hennes far kommer
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valja den dugligaste krigaren till att eftertraida honom. Ifall han
inte véljer henne tanker hon sig en framtid som arenamadstare
istdllet. Anvand speldata fran regelboken: Rovarhévding (Boss).
Arenans nuvarande mastare dr en tillfingatagen piratanka
som heter Khwakza, hon har aldrig besegrats trots 49 forsok.
Nu 4r hon endast en match ifran att vinna sin frihet, och
guverndren borjar bli nervos infor tanken att slippa henne fri.
Hon 4r inlast i ett hus ndra Arenan och bevakas stindigt av
en grupp veteraner fran stadsvakten. Hon har lart sig mycket
under sina tva ar i Brusdala och har vant sig vid ett liv pa
land. Om hon faktiskt blir frisldppt dr hon inte siker pa att
hon kommer atervinda till sitt folk. Antingen stannar hon i
Brusdala och blir rik p4 att fortsatta slass pa Arenan, eller sa ger
hon sig ivdg pa dventyr for att se resten av Windheim. I strid
svingar hon Blodsnébb, en tvahandskorpnéibb. Anvind speldata
fran regelboken: Rovriddare (Boss), men 6ka HAMMARE till 19
och lagg till hjalteforméagorna Kraftslag och Stridsvana.

Ah! Underbart! Annu en vekling att leka med, kommer ni
aldrig ge mig en ordentlig utmaning?!
KHWAKZA

Khwakza
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BANDELSER I SCUTTNINGEN

T6 Hiandelser

1 Brakikon till soppkoket.

2 En poesitivling i Arenan.
3 En sdngare kastas ut fran Arenan.
4 Smugglare ror ut i bukten.
5 Négra aventyrare smyger in i avloppsutloppet.
6 Khwakza forsoker fly.
BLODSNABB
Vapen Hand STY Skada BV
Korpnabb 2H 14 2T8 15

Pris Tillgang Egenskaper

20g  Ovanlig Krossande, stickande, fillande




Hamndistriktet

Skepp fran fastlandet som kommer till Windheim ankrar i
Brusdala. D& havsstrommar och vindarna endast tillater skepp
att komma till Windheim tva ganger per ar s 4&r hamnen
relativt halvtom merparten av aret. Skeppen som kommer
stannar bara i nagra veckor innan de maste latta ankar och ge
sig av igen. Resten av aret dr det mest skeppen som patrullerar
Windheims norra och véstra kust som lagger till, plus nagot
enstaka havsalvsskepp.

Hamnen

Brusdalas hamn ér stor. Den centrala hamnen 4gs och drivs

av Kronan for rikets export av fernerpélsar och hastar fran
Silfversporre, vilket utgor merparten av handeln frén 6n. I

ett av de storre husen administrerar bokhéllare skatten fran
myhlerna. Fran borjan var detta ett enplanshus i gratt tegel,
men for ndgra dr sedan lades en andra vaning i rott tegel

till och nyligen fick huset en tredje vaning i trd. Det andra
hoga huset ar for Kronans hastexport, byggt i rétt tegel om

tre vaningar med en egen liten innergérd dar hastarna kan
undersokas. De stora lagerhusen hér anviands mestadels for
guverndrens import av varor fran fastlandet. Ostra piren, i Nya
Staden, anvands av handelshusens privata handel och det finns
manga lagerlokaler dven i denna del av hamnen av varierande
storlek.

Vid flodens utlopp vaxer en enorm ek vars grenar stracker
sig ut i vattnet och har formats till landgangar pa magiskt vis.
Detta dr havsalvernas kaj, och det ligger ofta ett eller tva skepp
for ankar hér. De bringar med sig mangder av underliga ting
fran sina langa resor till havs.

Hamnmaster Ymars kontor ligger i den vistligaste
byggnaden i Nya Staden. Hérifran héller han koll pa allt
som kommer in och ut fran Windheim, fa saker undgar
hans vaksamma 6ga. Han 4r en allvarlig halvling i sena

. NYYRA’S NOTBLAD (ARTEFAKT)

Ett fragment ger fordel pa slag for UPPTRADA nir
man sjunger. Om alla fyra fragment sétts samman far
béraren formagan att charma vilken person som helst
genom att spendera 3 VP, offret slar ett PSY-slag med
nackdel for att motstd. Vid misslyckat slag charmas
offret i en timme, och f6ljer efter barden som dess
storsta fan.

Gamle Mortok

fyrtiodrsaldern som ofta kliar sig i skdgget, grubblandes 6ver
négot problem. Anvind speldata fran regelboken: Lard.

Gamle Mortok, en sur gammal piprokande gubbe, sitter
ofta och matar havsfaglarna vid sin favoritplats pé ostra piren.
Ibland har han ett halvtrasigt fiskesp6 i handen, men verkar
mer intresserad av att fainga upp rykten och skvaller 4n faktiskt
fanga nagon fisk. Sdlunda vet han oftast det mesta om de flesta,
hans nyfikna 6ron missar séllan en hemlighet. Anvind speldata
fran regelboken: Jagare, men 6ka UPPTACKA FARA till 17.

NYYRAS GUDOMLIGA NOTBLAD

Da och da uppfylls Windheims barder av inspirationens
gnista, som om musikens gudinna Lana hade viskat i
deras 6ron. Bland Windheims ségner star en person
ut over alla andra — Nyyra, den myhliska barden som
kénde Lanas himmelska smekning ingjuta hennes
kompositioner med gudomlig magi. Trots att Nyyra
ar dod sedan lange bevaras fortfarande ett fragment
av hennes noter, och detta pryder nu ingéngen till
Brusdalas arena. Det sdgs att notbladet var en magisk
artefakt som revs i fyra bitar och att en bit vardera
anfortroddes at hennes svunna karlekar.

Fréan ingenstans sjunger nu den tidigare mediokra
barden Tyro oerhort vackra sanger. Gomd i ett
halssmycke bar han ett av de fyra fragmenten. Kan
sagan vara sann? Rykten gor géllande att dven
havsalverna och magikergillet har delar av detta pussel.
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Sprangda Ankan

Den populdraste hamnkrogen dr Mor Gyrnas Sprangda Ankan.

Hon ar en kraftig halvlangdskvinna i femtiodrsaldern som
alltid bér en traklubba i béltet. Hon hotar ofta att sl in folks
kniaskalar med den, hot som hon ibland infriar. Detta 4r en av
de tuffare krogarna i staden och vore det inte for Mor Gyrna
skulle slagsmal intraffa sa gott som dagligen. Anvénd speldata
fran regelboken: Révarhovding (Boss).

Gisterna hér bryter ofta ut i skrdlande sanger om livet till
sjoss. Nagra av havsalverna som ar extra nyfikna pa bastioniter
och deras liv pa land kommer ofta hit och behandlas d4 med
stor respekt och behover sillan betala for mat och dryck.

Darwyr den Djarve, fore detta sjokapten och sjalvutnamnd
havets harskare, har haft otur. Han hade lagt till hir med sitt
skepp men forlorade det och alla sina dgodelar i en 6desdiger
kortspelsmatch hér pd Ankan. Han dr nu sa djupt i skuld till
Gyrna att han for narvarande arbetar av den skulden genom att
arbeta som bartender om kvillarna och diskare om nitterna.
Till hans stora Gverraskning sé finner han att han gillar livet har
och har accepterat en framtid som landkrabba, och intrigerar
redan kring hur han kan utmandvrera Mor Gyrna och ta 6ver
Sprangda Ankan. Anvind speldata fran Windheim Vérldsbok:
Sjofarare.

EN REGNIG NATT I BRUSDALA

I skydd fran regnet dter gruppen middag pa Spriangda
Ankan. En man slér sig ner i deras narhet. Han vrider
pé en karta framfor sig och flyttar nirmare gruppen
och fragar om nagon av dem kan hjéalpa honom. Om
de gor det ska de fa en beloning. Mannen maste ta sig
tvars 6ver vattnet, men i hemlighet. Han var pa vag till
hamnen nér har han hérde vapenskrammel och gémde
sig. Nar ljudet passerat saig mannen en groén ankfjader
som inte var vat av regnet. Den maste ha fallit frén en av
de vilbevapnade.

Ar ankorna fran en liten bat, fran ett storre skepp
eller hor de till en klan? Och hur kom ens en grupp
piratankor in i staden? Kommer gruppen att anvanda
list for att ta reda pa hur manga ankor det finns och
klarar de att ta sig an dem ensamma?

Sanningen &r att en gammal piratkapten har gomt
en skatt pa Bukton och det ar den som mannen soker.
Ankorna som mannen horde vet inte var pa 6n skatten
ligger sa de behover kartan, och det 4r det som gjort att
de vagat sig in i staden pa jakt efter kartan, och mannen
som stal den fran dem...
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Darwyr den Djdrve

FANDELSER I HAMNEN

T6 Hiandelser

1 Mor Gyrna forsoker klubba ihjal Darwyr
som hon sett lagga gift i hennes 6l.

Ett piratankskepp har siktats i bukten.

Tva kopmaén gralar om en affir, en kniv dras.

Havsalver leker i vattnet.

O BN I - RS I )

Ett skepp har skurits loss och
borjar driva ut till havs.

6 Hamnmaster Ymar har mordats.



Nya Staden

Distriktet oster om floden kallas for Nya Staden. Nér staden
borjade vixa utanfor muren for ndgra decennier sedan byggdes
denna del av staden. Da var havsalvernas trad och hamn det
enda som fanns pa den 6stra sidan av floden Ekhiyuhm. De
flesta byggnader hir 4r bostadshus och de byggdes framst i den
svacka som gar fran 6stra porten norrut mot hamnen, mellan
muren och asen dar alvernas ek, marknaden och nagra tempel

ligger.

Thrakon och Barakhon

I sann bastionistisk anda kallas templet hér helt enkelt for Nya
Templet. Utanfor finns saklart en Thrakon-brunn, men sedan
den nya offerbrunnen invigdes ér det fa som anvidnder denna.
Klerken som leder templet dr Loto, en ldrjunge till Masterklerk
Oendhen. Han dr en halvling i tidiga trettioarsaldern med
allvarliga 6gon och ett varmt leende som stammar ibland.
Anvind speldata frain Windheim Varldsbok: Klerk.

V... v=v-varmt vilkomna till templet, hur kan vi sta till tjinst?
LOTO

Syftet med att ha ett tempel hér &r att std som motpol for
helgedomen till Barakhon som borjade dra till sig mer och
mer folk. Tanken var att fa folk att 6verge Barakhon, men det
har misslyckats totalt. Efter att Loto tog 6ver s har han valt en
annan vag och samarbetar nu nidra med Hendir, Solbringare i
Brusdala, for att forsoka finna samforstand.

Eftersom Barakhon inte 4r en annan gud utan bara
en annan manifestation av Thrakon, sé dr det tilldtet for
bastioniter att tillbe honom och inte offra sitt tionde. Nagra,
bland dem Oendhen, anser att detta 4r ndra nog kitteri och
ar extremt misstainksamma mot kulten. Men eftersom den
officiella bastionitiska hallningen ar att tilldta dyrkan av
Barakhon, sa finns det inget satt att forbjuda det.

Helgedomen hér i Brusdala grundades efter att Ulir, en av
Barakhons forkdmpar, skadats med ett dodligt sar som helades
av ett forbipasserande barn vars 6gon blev gula som solen.
Dylika mirakel ses ofta som ett tecken pa att ndgon uppfylls
av Barakhons kraft och agerar i enlighet med hans vilja. Runt
platsen dar Ulir helades byggdes snart ett ringformat hus for att
inhysa resande som kommer hit for att meditera pa platsen dar
gudomlig nérvaro har visat pa deras guds godhet. Solbringare
Hendir leder, tillsammans med sin enda larjunge Tyrea, de
dyrkande i meditation och lar ut Ljusets vag till alla och envar
som vill lyssna. Hendir 4r en halvling i femtioarsédldern med en
valoljad mustasch som han ofta pillar pa. Han ar alltid véldigt
lugn och samlad, valdigt fa saker kan rubba honom eller gora
honom upprord. Han har inte alltid ett svar pa alla fragor men

dé han inte har det sé har han alltid en intressant motfréiga.
Anvind speldata fran Windheim Varldsbok: Solbringare.

Det enda som ger Hendir huvudvirk ibland ar Tyrea. I
hans 6gon har hon enormt mycket potential, men ér pé tok for
otalig for att vara en av Barakhontrons smorda. Hon spenderar
alldeles for mycket tid pa vardshus lyssnandes pa sagor om
aventyr. Hon ér en energisk ung kvinna runt tjugo ar med
kortklippt morkt har och ett glatt leende for alla som ar vénliga
mot henne. Hon dr det enda barnet till friherre Wiikensporre,
en djupt troende foljare av Barakhon som forst sande henne till
Silversolens helgedom for att ga i lara. Men hon skickades ivag
dérifran pa grund av hennes svarigheter att folja dess regler.
Detta 4r hennes sista chans att na rangen Ljussokare (den
lagsta rangen bland de som svurit att tjaina Barakhon), vilket ar
familjens krav for att hon ska fa drva titeln. Hon skulle hellre
ge sig ut i varlden pé dventyr, men klarar hon inte detta sa
kommer familjen forskjuta henne.

Barakhons vig dr att sitta i tystnad och lyssna, och kdnna.
HENDIR

Ah! Ar ni dventyrare?! Ar det sant?!
TYREA

Ligan for Fria Kopman

Den hogsta byggnaden i Nya Staden ar det fyravaningshus
som tillhor Ligan for Fria Kopmén. Deras ledare Tomas ar en
mycket intelligent man som dven ar en skicklig forhandlare.
Ligan har ett finger med i mycket av den privata handel som
sker i staden. De har blivit enormt méktiga senaste aren men
har fortfarande fotterna pé jorden.

Alvernas ek

Vid floden Ekhiyuhms utlopp, pa dstra stranden, vixer det en
enorm ek som har statt dir sedan innan ens myhlerna kom till
Windheim. Vissa sager att den planterades hir av havsalverna
— ett sorgset minne av sina avldgsna sliktingar skogsalverna,
som nu ar forlorade. Dess ldnga grenar stricker sig nu ut 6ver
vattnet som landgangar dar deras skepp kan lagga till.

Alfheims alver stannar for det mesta pé sina skepp nér de
angor brygga vid trddet, men vissa beger sig in i staden for

att idka handel eller triffa bastioniter och hora rykten och
nyheter. De séljer sin fingst fran fjarran vatten i 6ster dit
bastionitiska skepp inte kan segla. Underliga fiskar som smakar
annorlunda dn de som finns héar pa 6n och pa fastlandet. De
saljer dven vackra snackor och pérlor som de samlat under sina
resor, samt rep som stir emot salt och vita mycket battre ar
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Kapten Hearna

nagot rep tvinnat av manniskor, halvlingar eller dvérgar. Vid
enstaka tillfallen har de med sig krigsbyte fran ett tillfangataget
piratskepp. Dessa foremal séljs for skyhoga priser da troféer
fran de fruktade ankorna ar populéra bland de rika kopmannen
i Brusdala.

Lekfulla havsalver 4r en vanlig syn vid floden dér de titt
som tatt pa fryntligt vis simmar upp och nedfér strommen,
detta till stor glddje for stadens barn som ofta stér pa kajen
och hejar pa. Ibland, for att roa sin publik, utmanar alverna
varandra i simtdvlingar uppfor strommen sé barnen kan gissa
vem som vinner.

Alverna i Brusdala leds av kapten Hearna som ar mycket
fortjust i bastioniterna och deras stad. Forsta gdngen hon
kom hit séa spolades hon iland hér efter att hennes skepp blivit
bordat av piratankor, och hon trivdes sa mycket att hon valt
att stanna. Hon har ingen formell titel som ledare har, men
hon édr den alv som bott hir langst och darfor accepterar andra
av hennes folk hennes auktoritet, sdvida de inte sjilva ar hogt
rankade officerare. Hon ar relativt liten for att vara en havsaly,
néstan lika kort som en dvérg, men hon kompenserar for detta
med sitt skarpa intellekt och sin formidabla personlighet.
Anvind speldata fran Windheim Virldsbok: Sjofarare, men 6ka

OVERTALA till 17.

Nej, jag dr fullkomligt n6jd med livet pa land, men jag saknar
spdnningen ibland.
HEARNA
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HBANDELSER I NYA STADEN

T6 Haindelser

1 Khyrohar saboterar Anzhakhes stand.

Mordbrand i Barakhon-helgedomen.

Oendhen besoker Thrakontemplet.

Floden slutar skumma.

Inbrott hos Ligan for Fria Kopman.
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Lokalt brollop.

Nya Marknaden

Det finns daven en marknadsplats pa denna sidan av floden,
mer fokuserad pa rariteter och dventyrsutrustning 4n den som
ligger nere pé Faltet dar kott, sdd och drycker ar vanligare. I
ordnade rader star har runt tjugo rejila trabord under taltdukar
av varierande farg for att skydda mot regn. Ligan for Fria
Kopmaén har ett stind har dar Ana, den evigt muntra, stér.
Havsalverna har ett bord har dar de séljer underliga ting fran
havet. Tva dvirgar har ocksa ett stind vardera, Khyrohar och
Anzhakhe. De dr bittra rivaler som stdndigt férsoker prata illa
om varandras varor. Eftersom de hela tiden sdnker sina priser
for att salja billigare dn den andra sa gar de bara nitt och jamnt
runt. Anvind speldata fran Windheim Varldsbok: Képman.

Hah! Sdlje‘ru trasiga leksaker nu igen Anzhakhe?
KHYROHAR

Sdlje‘ru fortfarande stulet smuggelgods Khyrohar?
ANZHAKHE



Faltet

Resten av staden pa viéstra sidan av floden kallas Faltet av
stadens invanare och hir bor majoriteten av dem. De flesta

hus har ar bostadshus, vissa dgs av en familj som kanske hyr

ut ett rum eller tva, vissa ér storre byggnader som byggts av en
huségare som hyr ut ett rum eller ibland en hel vaning. Nagra
av hantverkarna som verkar hér har sin butik pa nedervéningen
medan de bor pa vinden eller i ett rum pa baksidan.

Observatoriet

P& sodra sluttningen stér en tornliknande byggnad som

dess dgare professor Koras kallar “Observatiriet”. Vad han
observerar ar dock holjt i dunkel, likasa vad en professor
egentligen ar. Om han blir tillfragad sa svarar han bara att

han observerar skyn, ménen och stjarnorna, och sedan horas
fnittrandes for sig sjalv sdga att han en dag kanske, kanske far
se en glimt av sjilvaste gudarna. Han 4r en skallig 4ldre man
med krokt rygg och en monokel, och han later komplett galen.
Men han ar faktiskt nagot pé spéren, och nir Gryningshornet
en dag blases framat den kampanjens slut, s kommer han vara
den forste att se himlen 6ppna sig och barridren mellan gudar
och dodliga skingras.

Om nagon lyckas 6vertala honom att fa bli inslédppt s&
finner man ett enormt teleskop riktat upp mot skyn. Koras
anvéander det for att kartldgga himlen och for att férsoka se
igenom de moln som skiljer invanarna pa Eshferas yta fran
gudarna som lever i sfirens kdrna. Han erkdnner da att han' |
forvisso annu inte sett nagon gud genom sitt teleskop, men han - 3

Midister Hemtan

~ lyckas ta sig in sa finner den sig omgiven av
. vilket gor det mycket svért att se de otaliga

svér att det endast 4r en frdga om veckor nu. Anvénd speldata
fran regelboken: Lard.

Vafalls!? Ni vill komma in i observatoriet mitt? Varfor i allsin
dar da?! Ar ni skattmasen?!
KORAS

Prinsessans Torn
Det hoga tornet i mitten av Filtet kallas for Prinsessans Torn.
Detta pa grund av en kejsarinnas dotter som kom till Brusdala
fran fastlandet f6r hundra ar sedan och lat bygga det. Vid den
tiden var det ingen som visste vem hon var, endast att hon fatt
tag i en hel del pengar och kommit hit for att ga i exil. Hon
levde ut sitt liv utan att ndgon nagonsin fick reda pa hennes
historia. Men endast ett fatal ar efter att hon dott av hog alder
kom hennes kirlek hit s6kandes henne, da han antligen fatt
tillatelse att gifta sig med henne. Nar han fann henne déd
kopte han tornet och laste det med magi fran insidan. Sedan
gick han upp till toppen av tornet, lade sig bredvid urnan med
hennes aska, och drog sitt sista andetag. Innan han laste in sig
berittade han for stadens invanare vem hon var, och tornet har
haft detta namn sedan dess.

Det finns skatter att finna har inne, fér den som inte drar sig
for gravplundring och om den lyckas ta sig in. Om nagon skulle
t magiskt morker,
llor som magikern
satt upp for att skydda sin och sin dlskades eviga v ' .
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Magikergillet
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Magikergillet

P4 vistra stranden, vid norra brons faste, huserar
magikergillet i ett tvavaningshus i gratt tegel. Ledaren &r
Mister Hemtan, en animist som i skicklighet endast &r
sndppet bittre 4n en nyskapad magikerrollperson. Han
lamnade livet som medelmattig trollkarl pa fastlandet
for att komma hit dir han ar en av de mer kompetenta
magikerna i staden. Runt sig har han samlat tre studenter
som lever har med honom: Yler, Onoba och Firkas. De
kan bara nagra fa trolleritrick, men d& magi dr extremt
ovanligt pA Windheim sa tror de flesta i staden att de ar
maktiga magiker.

Mister Hemtan uppmuntrar sina studenter att ga runt
pé stadens gator och 6va sina trick. Framfor allt for att
det 4r bra marknadsféring — han behéver fler studenter
for att bli mer av en maktfaktor i Brusdala, men behéver
ocksa aterhdmta sig ekonomiskt. De tjanar ndmligen dven
pengar at gillet genom att utfora tjanster at befolkningen
med till exempel trolleritricken REPARERA KLADER,
FRISYR och STADA. Sé de tre ungdomarna ses ofta runt
om i staden utférandes dessa tjéanster, och de kastar dven



FAGELSANG, BLOMSTERSPAR, LJUS och OPPNA/STANGA titt
som tétt for att imponera pa forbipasserande.

Byggnaden har nyligen byggts ut med ett torn dar han
placerat en massiv prisma av kristall hogst upp for att fa gillet
att se lite mer imponerande ut. I tron att den endast &r en
vanlig dviargisk kristall, om @n en mycket stor, kopte Master
Hemtan den enbart for dess imponerande skonhet och for att
ge gillet en aura av mystik. Den bar dock en hemlighet. I den
har ndgon fangat en lagre rotdemon. Demonen fangades inte av
magi utan en ritual, och darfor marks inte detta om en magiker
forsoker KANNA MAGI. Demonen frigors endast om kristallen
gar sonder, ndgot som hidnder om den tar 10 podng krosskada
fran en enda tréff. Det sdgs att Master Hemtan har spenderat
varenda peng han hade for att bygga tornet och képa kristallen,
och att det dr darfor hans elever nu dnnu ivrigare forsoker tjana
pengar fran stadens invanare.

Ja, sannerligen, kom! Kom och skdda huru virlden sasom du
kdnner den forvandias till en virld av under bortom dina
vildaste fantasier!

HEMTAN

Ja, kom... 0hh... kom och ehh, se virlden rdmna, mer dn jag
kan. DU kan fantisera...
FIRKAS

Folkets Tempel

Néra observatoriet ligger det ett ganska ansprakslost
Thrakontempel ddr majoriteten av Filtets invanare ber. Dess
fanatiska ledare Asura accepterar inte Oendhens auktoritet.

I hennes 6gon dr Masterklerken endast en nickedocka fér de
rikaste bastioniterna, och hennes projekt att bygga vérldens
storsta brunn ett tecken pé hennes fafinga. Manga som bor pa
Faltet kommer hit for att hora hennes predikningar och hon
har dem lindade runt sitt finger. Guverndren ar bekymrad 6ver
denna utveckling och har kallat henne till palatset flertalet
ganger. Men varje gdng har hon vagrat, och sagt att om Herr
Adle Adlige Baron Guvernér onskar tala med henne kan han
komma ner till Féltet och traffa henne i templet. Anvind
speldata fran Windheim Varldsbok: Klerk, men 6ka OVERTALA
till 18.

Troende kommer inte bara till templet for Asuras skull, men
aven for att be om Thrakons gunst i nagon av de sex alkoverna.
Det finns en innergard dar man kan offra i en liten brunn,
och manga som kommer hit offrar mer &n sitt tionde, vissa till
och med en femtedel. Templet har tagit 6ver hela kvarteret, d&

Asura behover en stor méngd foljare for att fa verksamheten
att flyta smidigt.

Thrakon dlskar ALLA bastioniter lika mycket, och for att fa
hans gunst mdste ni dlska honom éver allt annat!
ASURA

Spannmalsmagasinen

I tva stora spannmalsmagasin i mitten av distriktet férvaras
det forrad av sad som myndigheterna sparar for ar d&
skorden sviktar. I magasinet nira sddra porten foérvaras en
reserv av torkat och rokt kott. Skrivarna hir ser till att varje
korn bokférs omsorgsfullt och har noggrann koll pé de tre
magasinen. De kdnns ldtt igen pa sina rakade huvuden och
tatuerade fingrar.

Garnisonen och fangelset

Stadsvaktens baracker ligger mot s6dra muren, nira sddra
porten, och inrymmer &ven ett vapenforrad, ett eget stall och
fangelseceller. Da staden sag en 6kning av ohederliga typer
anldnda fran fastlandet utfirdade guvernoren ett nytt dekret
som gav en mojlighet for soldater ute i de tre baronierna att
spendera sina sista tre ar i tjanst i Brusdalads garnison. Detta
gillas inte av baronerna som pa detta vis forlorar flera av sina
bésta veteraner. Men garnisonen forstarktes snart med 6ver
hundra handfasta krigare som lockats av mojligheten att
avsluta sin tjanstgoring med att lugnt patrullera stadens gator,
och kanske inspektera lite vardshus och krogar.

Det har uppstatt lite friktion mellan den ursprungliga
stadsvakten och dessa nykomlingar fran landsbygden, det har
annu inte gatt till valdsamheter men anspanningen ar pataglig
sa snart vakter fran dessa tva grupper mots pa dppen gata. De
gamla vakterna anser att veteranerna bara ar hér for att supa
och slappa, och att de far alla mer arbetsamma uppdrag. De
tva grupperna ar latta att skilja at da veteranerna har ljusgra
tabarder istallet for de bla som egentligen &r standard for
stadsvakten. Bada bar dock den gyllene stjarnan for huset
Gyldenstierna. Pa grund av sina tabarder har grupperna
borjat kallas for blakappor och grakappor. Anvind speldata
fran regelboken: Vakt, men 6ka SVARD och UNDVIKA till 14
for veteranerna.
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HANDELSER PA FALTET

T6

Hindelser

Nagon klattrar pa Prinsessans torn

Ett sadesmagasin brinner.

Asuras foljare blir valdsamma.

= W

Brak mellan bldkappor och grakappor.

En offentlig prygling utanfér barackerna.

Balkongen

Koket

Forrad

Adheas arresteras for att ha stort
friden med sina sanger.

Enkelrum och
dubbelrum

Virdshuset Skuggan

Skuggans virdshusvird Goli, en man i fyrtioarsaldern med
langt hér i en tjock flata, driver ett populért etablissemang
tillsammans med sina tva yngre broder som ar nagot mindre
kopior av honom. Sitt mérka namn (som det fatt eftersom det
ligger i skuggan av spannmalsmagasinen) till trots ar det ett
valdigt rent och trevligt vardshus. En myhlisk sangare vid namn
Adheas, sitter ofta hdr och plockar pa en harpa och sjunger
oanstindiga sanger till skinkrummets stora glddje. Han sjunger
béde pa sitt eget sprak och bastionitiska. Anvand speldata fran
Windheim Varldsbok: Bard.

I virdshusets ljus, vi njuter och kvider
Min *** i din *** tills bada de svider
ADHEAS

Virdshuset ér relativt litet. Huvudbyggnaden har endast ett
skiankrum, ett litet stall i ett hus vid innergarden och tva
sovsalar i ett annat. Det roda 6l som serveras hér dr bland de
bésta i staden dock, broderna brygger det sjélva i kéllaren.
Maten ér godtagbar, specialiteten 4r kaninstuvning.

Bista forbannade élet pad on, det har du mitt ord pd!
GOLI
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Katakomberna

Nir staden forst grundlades och kloakerna planerades s& bad
den forsta guvernoren, Undin Gyldenstierna, i hemlighet
dvidrgarna att bygga underjordiska gravar at henne och hennes
attlingar. Dessa dr nu Brusdalas hemliga katakomber, som det
endast finns fem ingéngar till. En 4r, naturligtvis, fran palatset.
Bakom singen i guvernorens sovrum finns en 16nndorr som
leder till en bred murad trappa som leder ner till kryptans
huvudkammare.

En annan dr fran den dvargiska ambassaden; Thym Zars
byggmaistare tankte att det skulle kunna vara bra att ha nagon
gang i framtiden. Lonndorren till denna ingang finns under
ambassadérens massiva stol i stora matsalen.

Det tredje sittet att ta sig in ar via kloakerna, nara utloppet
i Brusdalabukten. 80 meter innanfér den gallerférsedda
oppningen har plundrare mejslat sig igenom stenvaggen pa
hoger sida och hittat en vdg in till gravarna. De dog dock bada
av en filla redan i det forsta rummet.

Bakom en gobelidng pa Kokande Kitteln finns den fjarde
ingéngen, ddr en spiraltrappa dold bakom en bokhylla leder
ned till en liten gravkammare (se aventyrfroet “Flodens
hjarta”). Kammaren byggdes ursprungligen for hundra ar sedan
pé guvernorens order for diskreta traffar med davarande dgaren
till Kokande kitteln.

Den femte ingéngen gjordes av smugglare som behovde
en hemlig och siker plats att férvara sina varor. Nar de
borjade griva en tunnel fran sitt hus i Sluttningen sa stotte de
oavsiktligt pa en dnnu oanvind kammare i kryptorna. De har
annu inte tagit sig forbi detta rum.

Katakomberna ligger under merparten av inre staden.

I mitten finns en stor kammare dér askan efter Brusdalas
regenter bevaras. Fran denna leder det tre korridorer, som
ekrar pa ett hjul. Langs dessa stir urnor i sma alkover i viggen
med askan fran de medlemmar av atten Gyldenstierna som inte
arvt guvernorsskapet.

Barden Adheas

592

DEN FORIJORADE SIAKTKIENODEN

Gruppen moter Gazlinhazar, en sorgsen ung dvarg.
Tills nyligen var han i besittning av en urgammal
slaktklenod fran dvargaklanen Zakharbir (en halva
av ett litet klot av en okdnd metall, dekorerat med
dviargiska runor), och letade efter den andra halvan
for att imponera pé hans trolovades klan Zakharbtr
hemma i Thym Zr.

Det ryktas att den andra halvan finns nere i
katakomberna under Inre Staden, och att en vig dit
sdgs finnas i den dvérgiska ambassaden. Eftersom den
unge dvirgen inte dr nagon dventyrare, forsoker han
anstélla gruppen for att finna den forlorade halvan.
Katakombernas faror dr dock inte det enda de méste
se upp for, en annan dventyrargrupp vars tjanster han
forsokte hyra igar stal hans halva, och letar nu sjélva
efter den andra delen. Om karaktdrerna skulle kunna
ldgga beslag pa bada halvorna - skulle de f& maktiga
vanner i form av Zakharbtr -klanen, och dessutom
den utlovade bel6ningen (guld eller en dvargasmidd
rustning/vapen).




SILF VERSPORRE
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Baronessan Silfversporre

Fran det vdstra baroniet kommer virldens framsta kavalleri.
Efter att ha besegrat Khal Dhem och deras allierade
elandinerna, holl bastioniterna de 6verlevande fran detta
hastfolk under hdrd bevakning. Med tiden insdg bastioniterna
vilken tillgang de hade i de erovrade elandinerna, som

skotte och fodde upp deras hdstar. Nufértiden dr hdstexport
baroniets storsta inkomstkdlla. Mdnga av de yngre och
dventyrslystna bland adeln reser med sin hdst till fastlandet
for att soka spdnning.

Staden
Silfversporre

Silfversporre pa Glimsjons ostra strand ar baroniets storsta
stad, och huvudsitet for baronessan. Sjon fick sitt namn efter
hur solnedgangens stralar tréffar vattnet vid skymningen, hur
de glimmar och ger en halvtimmes dromskt sken innan solen
forsvinner. Invanarantalet 4r runt tusen om man raknar med
omkringliggande gérdar.

Det forsta som moter ens blick nar man narmar sig staden
ar ett gigantiskt 30 meter hogt dvirgabyggt torn, format som
ett hastben. Detta dr baronessan Tyrin Silfversporres residens,
en kvinna pé drygt tjugo &r som trots att hon ar yngst av nio
syskon édrvde den titel hennes far haft i 47 ar. Hon ar ung och
energisk, men har ocksa ett skarpt intellekt och agerar aldrig
forhastat. Hon ér sldende vacker med morkt hér och klarbruna
ogon, och dr lika fortjust i att studera som att sparra. Hennes
ungdom var en av anledningarna till att ménga inte trodde att
hon skulle fa drva sin fars titel. En annan é&r att hon frén sena
tondren spenderade mycket tid ute i baroniet, i Ostansporre,
Sydansporre och i Hardrade Borg, for att lira kinna de som
leder bastioniternas forsvar. Hon reste ockséa runt for att mata
sig i strid mot piratankor, stenfolk och Khal Dhem-dvirgar.
Anvind speldata fran regelboken: Rovriddare (Boss).

Jag bryr mig foga om detta dr vad Ni anser att min far skulle
gjort, detta dr mitt beslut. Ar det uppfattat?!
TYRIN

I staden finns en sinnesdemon som poserar som Begel, den
gamle baronens kansler. Den blev bade férvanad och besviken
nédr den gamle mannen ldmnade baroniet i Tyrins mycket
kapabla hidnder. Den hade férvantat sig att hennes éldste

bror Kenad, vars tradar den ldtt kunde dra, skulle bli den

nya baronen. Kenad, som &r en mycket pompds man, dr nu
fornarmad och avundsjuk pa sin mycket yngre syster och talar
ofta emot henne av pin kiv i ridsméten. Han och Begel sitter
dér, tillsammans med dnnu en bror, Lirem, en av Barakhons
Solbringare vid namn Garon, och Thrakonklerken Lodra.
Ofta sitter dven det dvérgiska saindebudet Guzhnekh av huset
Zakharbtr med, d4 hennes asikt varderas hogt av Tyrin.

Viardshuset Silverfisken

Silverfisken ar ett tvavaningshus i tegel med nagra
annexbyggnader bakom sig. Det ligger pé sidan av huvudtorget
som vetter ner mot sjon, dir det dven har en egen brygga

med négra fiskebétar. Alla sorters fiskratter serveras har,
specialitén ar dock silverforellen som endast lever i Glimsjoo6.
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Virdshusvardarna ér ett dldre par som heter Firso och Tirile.
Dhar 4gt etablissemanget hela sina vuxna liv och det sorjer
dem att de inte kommer ha nagon att limna det till nar de ar
borta. De kastar ofta sma slangkyssar till varandra tvirs 6ver
skankrummet. Anvind speldata frdn Windheim Varldsbok:
Viérdshusvard.

Tornet

Detta torn ar familjen Silfversporres hem. Pa den hogsta
vaningen ligger rddssalen som genom de 24 fonstren ger en
storslagen vy 6ver omkringliggande stad och landsbygd. Den
har ett enormt runt ekbord i mitten med plats for tio personer.
Vaningen under hyser baronessans olika rum och den har dven
en balkong som gar hela vigen runt tornet.

Pé 6vriga vaningar ligger dels resten av familjens privata
rum men ocksé tva olika kok, tjanstebostdder och forrad.
Nedersta vaningen bestér helt och hallet av en stor sal dir
manga skrivare sitter vid skrivbord och skoter den dagliga
administrationen av baroniet. En trappa leder harifran upp till
andra vaningen dit tilltridde ar forbjudet for alla som inte blivit
godkinda av kanslern Begel. En mer detaljerad plan for tornet
finns i Gryningshornet del 2.

Tornet var en gava fran Thym Zir till Orana, den allra
forsta baronessan, som lovats en méaktig gava av general
Yzhkhabar fore slaget vid Ostansporre. Natten fore den
striden hade Orana under skydd av natten lett ett kompani in

Tornet

Viirdshuset
Silverfisken
templet
.-""—Tf’_:_.,-o-'—
/

i elandinernas lager, stulit 200 av deras histar och skramt ivig
resten. Detta tvingade hastfolket att strida till fots och de blev
enkelt besegradae av Thym Ziirs tunga infanteri. Segern ledde
till att elandinerna blev grundligt besegrade pa véstra halvan

av 6n, och det var en av krigets vaindpunkter. Som bel6ning for
hennes hjiltemod adlades Orana av guverndren, och hon skulle
komma att styra sitt baroni val i ménga ar framover.

Thrakontemplet

Stadens Thrakontempel ér ett typiskt sadant med de
karaktaristiska sex sidorna. Lodra driver det tillsammans med
sina tre yngre systrar. De ér alla i femtioarsldern och smagrélar
konstant om savil teologiska sporsmal som varldsliga ting.
Men endast bakom stidngda dorrar - offentligt haller de alltid
sams och fogar sig efter Lodras vilja. Nagra av dem ar véldigt
kritiska till hennes konfrontativa stillning mot Garon och de
Barakhontroende. Hon ér orolig for att familjen Silfversporre
blivit alltmer intresserade av vad Garon har att sdga, &nnu mer
sd sedan Tyrin drvt titeln och noga borjat studera kultens laror.
Lodra har en allierad i Kenad som hoppas att Tyrins ndrmande
mot Barakhon kommer ge honom en mojlighet att usurpera
henne. Anvind speldata frain Windheim Varldsbok: Klerk.

Thrakons vilja ske, och om sd icke sker -
ser jag till att det blir sd. / l
e ___‘_/Fr" b

LODRA

Barakhon-

helgedomen L —

Viistliga loften --———“ )



Barakhon-helgedomen

Denna helgedom ar en av de mindre viktiga pa Windheim

nér det kommer till religios betydelse, men dé den ligger

i huvudorten i det baroni ddr Barakhon-ldran dnda har

en del inflytande, s ar den betydelsefull. Det ligger direkt

bakom tornet, dir nyblivna baronessan Orana Silfversporre

vdlsignades av en Solsokare av Barakhon efter Slaget vid

Ostansporre. Efter ceremonin forundrades dskadarna av att

hennes fotter hade lamnat avtryck i stenen hon statt pa.
Helgedomen leds av Solbringare Garon, en stilig ung

halvling i sena tjugoérsaldern, med ldngt lockigt har som han

ofta tvinnar med fingrarna. Han har den nya baronessans fulla

fortroende. De sparrar ofta med varandra i helgedomen da

han ar den ende i staden som matchar henne i strid, och en

nara vanskap har vaxt fram mellan dem. Anvénd speldata fran

Windheim Viarldsbok, men 6ka HAMMARE till 18.

Om du blott finner din inre frid, finner Barakhon dig, och
verkar genom dig.
GARON

Staden utanfor muren

Stadsmuren ar sé valbyggd att nér staden véxte sa togs beslutet
att inte riva och bygga om den. Istéllet uppforde man nya hus
utanfor muren, dessa hus ér enkla, men vilbyggda. Men en
hog byggnad uppfordes ocksé innanfér norra porten, som kan

husera alla som bor utanfér murarna om staden attackeras, eller

i varsta fall beldgras.

Sydansporre

En mil uppstroms fran Lagre Glimflodens utlopp i havet ligger

Sydansporre. Runt tvahundra sjélar lever innanfor muren,
med ungefir samma antal pa landsbygden utanfor. Friherre
Sydansporre édr en héstavlare som dger ménga av gardarna

utanfér byn, och han har ménga tjédnare av elandinskt ursprung

som har formagan att kommunicera med histar. Detta gor att
hans hastar ar bland de bdsta i baroniet.

Kusten plagas av rader fran de fruktade piratankorna,
vilkas hemland Quacith i 6st ligger valdigt nira. Bastioniterna
pa Windheim har ingen flotta stark nog att matcha ankorna i

sjostrid, sa forsvaret bygger pa att byarna har starka murar och

inte ligger ndra havet. Patruller rider ut dagligen 4nda bort till
floden tvéd dagars ritt bort, for att ha koll pa kusten.
Staden har, likt manga andra pa Windheim, vixt fran en

fortifikation till en by allteftersom fler och fler nybyggare slagit

sig ner har. Denna plats valdes eftersom floden 4r som smalast
hér och pa bada strdnderna har bastioniterna byggt torn,
mellan vilka en enorm kedja hinger. Denna kan hojas for att
blockera inloppet till Glomsj66. Byn ligger strax norr om Ostra
tornet

Osric Frostbane, kapten pa skeppet Stromdansaren, ar den
bésta forbannade sjokaptenen pd Windheim, enligt honom
sjalv. Han har till och fran anlitats av baron Silfversporre for
att halla sodra kusten saker fran piratrader. Hans skepp ar
visserligen inte det enda skeppet som patrullerar baroniets kust,
men hans ar det enda som ar snabbt och litet nog att skydda
infarten till Glimsj66 vid byn Sydansporre. Stromdansaren
specialdesignades av havsalverna for att vara bade latt nog att
fara 6ver den laga floden, och att std emot havets vilda vagor.
Han fick skeppet efter att han offrat sitt tidigare skepp for
att ridda ett alvskepp fran anfallande piratankor. Att skydda
flodens mynning 4r inte det enda han anvander Strémdansaren
till, han skeppar ocksa myhliska frihetskdmpar och flyktingar
till sakrare platser pa Windheim.

Osric fick sympati for myhlernas svara situation efter att
ha traffat sin dlskade hustru Aesolora. En dag da han vandrade

HANDELSER I SILFVERSPORRE

T6 Hiandelser

1 Nér Lodra och systrarna star och pratar
tyst och avsides, ger plotsligt Lodra
en av sina systrar en hérd orfil.

2 Kenad éar full pa vardshuset och

talar illa om baronessan.

3 Under sparring rakar Garon kasta
baronessan genom véggen till helgedomen,
sparringen fortsétter pa gatan.

4  En arvslos son till en Friherre i
Kroonhufvud kommer for att fria till
baronessan och blir avvisad.

5 Nyckeln till Guzhnekhs kassaskap ar
borta, hon erbjuder en beloéning pa 100
guldmynt till den som hittar nyckeln.

6 Tre rétdemoner har forgiftat all fisk som
fangats idag (forlamande, giftstyrka 12).
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nedfor en bygata sidg han en grupp obehagliga bastioniter som
foljde efter en myhlisk kvinna in i en grand. Han gick efter for
att kunna bista henne, men fann till sin forvéning att hon bade
var fullkomligt kapabel att rddda sig sjélv, och att det snarare
var han som behévde undsattning. Han sldss battre pa havet dn
pé land. Efter detta blomstrade en kirlek fram och ett bréllop
foljde snart. Anvand speldata frain Windheim Varldsbok:
Sjofarare, men 6ka SJOKUNNIGHET till 16 och UPPTACKA
FARA till 14.

Krogen Tre Skedar

Tre Skedar ar inte det storsta stéllet i byn for ett méal mat eller
ett stop 6l, men det ar det trevligaste. Det 4r inte mycket mer

an ett hal i vaggen, endast runt tjugo gaster kan klamma sig in
hér. Virdinnan Rosa r en flirtig halvling med stora bruna 6gon
och ett frackt leende. Hon driver krogen sjélv och bjuder garna
intressanta gister pa en sejdel. Anvand speldata frain Windheim
Virldsbok: Vardshusvérd, men 6ka OVERTALA till 18.

ETT IRRITERANDE TORNE

I Sydansporre stoter gruppen pa en skdggig man i
femtioarsaldern, klddd i en trasig slaingkappa. De noterar
dock fina roda och bla klader i silke under trasorna.
Mannen svettas och har en vild blick i 6gonen.

Jag dr forfoljd, viskar han. Var sé vinliga och hall denna

tingest gomd at mig! Jag kontaktar er snart for att hamta

upp det och kommer bel6na er for besvéret.

Han slanger en liten lddervéska som innehaller
nagon slags flaska i deras hander. Mannen f6rsoker
sedan forsvinna i folkmassan, men strax kommer
nagra hardféra mén som bryskt for bort honom. Inne
i vaskan ligger en keramikflaska, med etiketten “Elixir:
Magikerns insikt, urval 8”. Vad som hént ar endera av
foljande forslag
+ Tva magiker har slagit vad om en framling pa gatan

kommer att motsta frestelsen att dricka en lovande
men okand brygd.

+ Ett lojalitetstest som dventyrarna utsitts for ifall de
tillh6r ndgon organisation. I sa fall &r mannen fran
denna organisation.

+ Ett test av en magisk brygd som mannen inte vagar
testa sjalv.
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Osric Frostbane

ELIXIR: MAGIKERNS INSIKT, URVAL 8

En ohederlig magiker fran Magikernas Stad har lyckats
fanga en sinnesdemon-imp for att anvinda dess magiska
essens for att skapa den "magiska insikten". Flaska
innehéller 6 doser av den magiska drycken.

Narhelst en dos konsumeras, sla en T4.

1-3 En person som dricker elixiret far faktiskt
"magikerns insikt” i T12 timmar, och
ser igenom alla vaggar och kldder.

4  En rot-demonimp slépps fri och materialiserar
sig. Han forbannar en av sina fritagare, havdar att
hans namn ar Iritorno, och hotar att dtervinda
for hamnd. Impen kommer sedan dyka upp
varenda maltid for att antingen bita personens
vad, f4 honom att skita p4 sig, eller orsaka
tillfallig blindhet, tills forbannelsen bryts.



éstansporre

Med evigt vakande 6gon mot de hotfulla Khal Dhem-bergen ér
Ostansporre mer av en utvidgad fistning dn en by. Den ligger
pé vastra sidan av floden som rinner ner fran Dalsslut, genom
en jittelik klyfta i berget, forbi Ostansporre och sedan soderut
mot havet. Byn skyddas av en stenmur, en vallgrav, en skans
och en trapalissad femtio meter utanfor vallgraven.

Friherre Dolanth och friherrinna Ilinha Ostansporre
leder bada de fem kavalleriskvadroner som ér forlagda har.
De for aven befil 6ver den storsta truppen av bagskyttar som
bastioniterna har pa Windheim. Bagskyttarna tavlar om vem
som kan skjuta ner flest dvérgar, for varje traft far de karva en
ring pa sin bage. Men det 4r en vadlig tavling, da dvargarna
sallan kommer i narheten, s& bagskyttarna anmaler sig ofta
som frivilliga for farliga spaningsuppdrag langt upp i bergen.

Dolanth ar valdigt strikt med disciplinen och ér inte fortjust
i denna lek, medan Ilinha finner den ofantligt underhallande
och ger varje ar en krans till skytten som lagt till flest ringar p
sin bdge. Rykten sdger dven att hon delar sing med vinnaren,
men det ar sidkerligen bara skvaller.

VASTLIGA LOFTEN

Underliga skalv verkar komma frén det populdra och
underjordiska badhuset Vastliga Loften. Dock sa véagrar
saval dgaren som stadens vaktkapten att lita nagon
undersoka saken, da det skulle skada stadens ekonomi
i vildigt hog utstrackning. Gruppen skulle behova
latsas vara spa—gaster for att kunna undersoka saken
ordentligt — nakna och obevapnade. Samtliga géster de
stoter pa under sin vag kan vara underligt stridslystna
och aggressiva.

Plan 1. Angrummet. Tjock vattenanga gor det
omojligt att se nagot alls.

Plan 2. De Manga Temperaturernas Pool. De
oundvikliga poolerna kan ge positiva och negativa
effekter, alltifran frostskada till “uppfriskande citrus-
doftande aterfuktande”

Plan 3. Naket och Fuktigt Stretchomrade. En grupp
piratankor som smugit sig in sysslar med het yoga, och
vill inte bli storda.

Plan 4. Donnies Extremt Smartsamma
Massagesalong. Tjeeena, ja € Donnie. Skaru ha lite extra
smartsam massage eller?

Till slut nar de kéllaren, och finner dér ett defekt
magiskt foremél som orsakar skalven. Rollpersonerna
kan antingen forsoka reparera foremalet, ta det med sig,
meddela vaktkaptenen, eller ignorera problemet. Deras
val kommer avgora 6det fér badhuset och dess manga
besokare.

Vastansporre

Vistansporre ligger ndgra kilometer in fran Windheims
vastkust, och ar en av de minsta byarna i baroniet som styr
av en Friherrinna eller Friherre. For nirvarande styr har
Friherrinna Isiola Vistansporre som kallar sig Damen i Vist.
Detta kommer frén att hon 4r rasande 6ver att hon inte har
myndighet att styra 6ver byarna Wiikensporre och Soohlsporre.
I hennes 6gon borde hennes titel Véastansporre ge henne hogst
rang av all adel vister om Ovre Glimfloden, men sd ar icke
fallet. Alla adliga under baronessan &r jamlika i rang, och har
endast makt 6ver landet och folket i ens omrade. Hon har
saklart dirmed inlett ett antal granstvister med bade Friherre
Wiikensporre och Friherrinna Soohlsporre. Dessa konflikter
har blivit ytterligare infekterade av faktumet att hon anser att
Barakhon-kulten, som de bada tillhor, ar nira nog kattersk.
Friherre Wiikensporre har den senaste tiden valt
deskaleringens vig, ndgot som lett till att han forlorat en
del mark till friherrinna Véstansporre, men friherrinna
Soohlsporre vigrar ge med sig och démnar inte att avtrada en
tum av sin mark till den hogfirdiga “Damen i Vast”. Deras
oenighet eldas dessutom pa av Soohlsporre begir mer medel
fran baronessan for att utoka patrullerna lings bergen, medan
Vistansporre begir mer medel for att bygga en storre flotta
for att skydda kusten fran piratrader. For samtliga tre, anvdnd
speldata fran regelboken: Lérd.

Bonnlurk! Jag dr Damen i Vist, och jag uppskattar INTE att bli
emotsagd!
FRIHERRINNA ISOLA VASTANSPORRE

Nordensporre

Redan pa lingt hall hanfors de som ankommer till
Nordensporre av palatset som stracker sig hogt 6ver den laga
muren. Dess torn av marmor, som dekorerats med tak och
fonsterbleck i guld, verkar skina i solnedgéngen. Alla och envar
som rest en del pa Windheim skulle férvanas av denna syn.

De allra flesta adliga hér pa on verkar leva i hus som 4r mindre
praliga dn det lokala vardshuset. I kontrast verkar muren vara

i ett tillstand av fullkomligt forfall. En hel del av muren verkar
ha rivits, och 6ver hela resten av det i stort sett obemannade
forsvarsverket finns det hal och sprickor. Med tanke pé
nérheten till bergen i norr, varifran stenfolken gor rader, verkar
byn vildigt illa forberett ifall ett anfall skulle komma.

Gra Gésen, vardshuset i Nordensporre, ar ett mysigt
tvavaningshus i morkrétt trd med en liten sidobyggnad. Agaren
ar en medelalders halvling vid namn Honar med vildvuxet
blont har. Han &r forsiktig, tystlaten och, trots att han sillan
ler, en trevlig person. Han frigar ofta om var folk kommer
ifran och ber dem beritta historier fran fjarran platser for
skankrummet.
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Templet borde egentligen ledas av Odek, en klerk sa
hédngiven Thrakon att han é4r blind f6r allt annat i livet.
Han marker inte alls vad som sker i templet i 6vrigt d4 han
spenderar sina dagar i djup bon, och endast tar paus en gang
om dagen for lite mat. Han dr 6vertygad om att Thrakon snart
kommer utse en hangiven dyrkare som sin profet, och da visa
sig i visioner for att fortédlja sina planer for Eshferas framtid.
Anvind speldata frain Windheim Véarldsbok: Klerk.

Men stor mig inte! Ser du inte att jag dr upptagen?! Inis kan
sdkerligen sta till tjdnst.
ODEK

Sa den som i praktiken skoter templet ar hans larling, en flicka i
sena tondren som heter Inis. Hon féddes blind men kanner till
traditionerna godtagbart nog for att sta till tjanst f6r byns mest
basala religiésa behov. Hon é4r lang och spenslig med sitt bruna
hér uppsatt i en histsvans. Hon anvinder en képp for att hitta
sin vég fram i Nordensporre. Anvind speldata fran regelboken.
Kultist.

Dalsslut

Byn Dalsslut styrs av Friherrinna Lyla Dahl, en aldre halvling
som ofta har héret uppsatt i en hard knut. Hon tycker att
det dr en langtrakig men viktig tjanst att leda byn. Det finns
iogonfallande méanga hasthagar hir, savil innanfér muren som
utanfor, som alla ar fulla av hastar. Samtliga karavaner med
héstar som ska till Brusdala och resten av 6n passerar Dalsslut.
Det ér konstanta intriger mellan olika histavlare och bland
diverse nasare om vilka som ska f& Kronans olika kontrakt
kring hastexporten till fastlandet. Rinkerna mellan Rine
(kdpmannen som innehar kontraktet f6r narvarande) och
Lakor (den mest inflytelserike kopmannen som vill ta dver
kontraktet) ar extra tydliga.

Thrakontemplet

Thrakontemplet dr en aning misskott déa klerken Tilid, en
korpulent man som narmar sig femtio, ér ett fyllo som
spenderar mer tid pa virdshuset dn vid altaret. Han lamnar
skotseln at sin larling Kerok, en ung halvling. Denne forsoker
sa gott han kan att skota templet, men dr dessvarre inte den
skarpaste kniven i ladan och klarar inte av jobbet sérskilt bra.

Hick! Vilschigne’rej min kdra, det hdr d’ren sista, jag schvir,
vid Thrakon.
TILID
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DEN VITA ON

Gruppen anlinder till Vistansporre, och tar in pa
vardshuset Guldtunnan, sokandes skydd fran hostrusket.
Ren, den frejdiga halvlings-vérdshusvérdinnan,
vilkomnar dem med ale och en gryta medan hon
berattar en historia.

For nagra veckor sedan, stordes det dagliga livet
av att en av de fruktade piratankorna plotsligt kom till
byn. Han var uppenbart svért skadad men ingen vigade
ga fram till honom dér han stapplade fram till byns
vattenbrunn och f6ll pa kné. Ingen, férutom en ung
rodharig flicka som nyfiket smog fram till honom och
erbjod honom lite brod och mjod som hon smugglat ut
fran sin farmors kok. Det sags att han, med sina sista
ord, berattade sin historia for henne, och anfortrodde till
henne en skatt av nagot slag innan han dog vid sidan av
brunnen. Hon har alltsedan dess végrat beratta vad som
hénde eller visa gavan hon fick fran ankan for nagon i
byn, utan svarar bara: inte du, nar nagon fragar henne.
Ren uppmuntrar gruppen att forsoka fa hora flickans
hemlighet.

Piraten hade mycket riktigt gett den rodhariga
flickan en pung med en ihoprullad pergamentkarta, som
han med sina sista andetag bad henne ge till de mest
modiga och kompetenta dventyrarna. Ty denna karta
leder till en lich, Sjalarnas Herre. Han har tagit 6ver en
hemlig piratbas pa Vita On, precis utanfér Windheims
vastra kust, och de ankor som finns kvar pa 6n har
fortrollats att tjana honom

Muntra Hingsten

Byns vdrdshus heter Muntra Hingsten, och hir samlas manga
for att dela nyheter och skvaller. Vardshusvirdinnan Algara och
hennes déttrar Pondosa och Ulira driver stéllet tillsammans.
Det ér i sanning ett muntert vardshus dér sanger sjungs och
spel spelas.

Sa sa hjdrtat, lugna ner sig nu. Allt kommer att ordna sig, ska
du se.
ALGARA



Kronans histhagar

Den som skoter Kronans histhagar innanfoér muren 4r en
bitter man vid namn Gerok. Det enda som raddar hans jobb
ar att han ar véldigt bra pa det. Han ér en lang och stark man
som fortfarande ér stilig in i femtiodrsaldern, speciellt vid de
fa tillfallen da han spricker upp i ett leende. Hans hinder ar
valkiga fran hart arbete med rep och spadar, han dr den sortens
man som foregér med gott exempel genom att alltid ta pé sig
de tyngsta jobben sjdlv. Han férvéntar sig sedan detsamma
fran sina anstéllda. Han knécker ofta sina knogar, och trots
att detta endast ar en tick sé kan det upplevas som hotfullt av
de som inte kdinner honom. Anvind speldata fran regelboken:
Aventyrare, men 6ka sTY till 17.

Ndja, jobbet behover vil goras, inte sant??
GEROK

Mindre byar i baroniet

Alla bastionitiska byar har ett torg, omringat av den styrandes
residens, en bank, ett vardshus och Thrakontemplet med
offerbrunnen utanfor. Hér stiller folk upp bord och stand
for att salja sina varor. De flesta i Silfversporres mindre byar
sysslar med héstavel och hésttraning for det allra mesta. Byarna
skyddas séledes inte av en mur utan anvénder sig istallet av
rigords patrullering for att halla sig sidkra. Baroniets kavalleri
ar, trots allt, varldens framsta. Det finns inte heller ndgot som
pekar pa att ndgot storre hot finns i nirliggande framtid. Ja
stenfolken i norr och Khal Dhem-dviérgarna i 6st gor alla
rader, men dessa ar alla relativt enkla att handskas med utan
alltfor stora forluster varken i liv eller egendom. Réder fran
piratankorna lings kusten &r svérare att forebygga eller skydda
sig mot med beridna patruller. Men bastioniterna har flyttat
sina kustbyar ndgon kilometer inat landet och dessa har faktiskt
murar, for att halla ute de fruktade ankorna.

En typisk vdrdshusvardinna skulle kunna vara Namera,
en bastionitisk halvling med ett fryntligt leende som serverar
utsokta kanelbullar, god ale och en smaskig morotsstuvning.
Hennes kusin Tintor dr en bard som ofta sitter pa hennes
vardshus med sin harpa och berittar urgamla sagor i hérnet pa
hennes virdshus Héstsvansen.

Det finns int’ nd béttre an att luta sig tillbaks, och hora en bra
gammal saga me’ en pipa i munn’ o en 6l i hann’
Namera

Sschh! Jag fortiljer en saga! Det dr bdst du lyss... den ger
moralisk uppfostran...
TINTOR

Thrakontemplet kan ledas av en klerk vid namn Hunara, en
dyster kvinna som tar sitt kall pé storsta allvar. Hon kan vara
valdigt tolerant mot Barakhontroende, eller vildigt avigt
instélld till dem. Hon har antingen en konflikt med dgaren av
byns vardshus, som hon anser férddrva byborna med alkohol,
eller med den lokala Friherren/Friherrinnan som hon inte
tycker ar tillrackligt religiost inriktad.

Thrakon sdger oss att vi dr Eshferas hirskare, i hans namn. Vi
madste agera ddrefter!
HUMARA

Den lokala Friherrinnan/Friherren dr troligen en framgangsrik
héstavlare som kanske har nagra elandinska tjanare som ser

till att histarna tranas ordentligt. Huset 4r antagligen relativt
ansprakslost, men ett valbyggt och praktiskt tvavaningshus
med ett tillhorande stall pa baksidan dér de basta héstarna,
reserverade endast for familjen, halls. Kanske ér relationen med
saval privata som offentliga hasthandlare god, eller sa finns det
lite friktion déir. En privat handlare skulle kunna f6rsoka bjuda
over den betalning Kronan erbjuder for de bésta héstarna.
Eller sa ar kanske det offentliga saindebudet korrupt och
forsoker fa med sig lite fler hastar dn guverndren forvéantar sig?
Granstvister mellan de adliga ar inte ovanliga da de alla vill ha
sa mycket goda betesmarker for sina histar som mojligt, sa det
skulle kunna finnas lite spanningar dar.

BANDELSER
RUNT OM I BARONIET

T6 Haindelse

1 Anotte den Store kommer till byn (se Slattby).

2 En affir mellan Friherrinna Ostansporre och
en bagskyttemastare avslojas offentligt.

3 Krogen Tre Skedar brinner.

4  Ett mote mellan Friherrinna Véstansporre
och Friherrinna Soohlsporre avbryts av tva
stridsdemoner som attackerar alla narvarande.

5 Nagon forstor stangslet runt en hésthage,
20 hastar skenar ivag. 150 guld lovas
till den som édterbordar dem.

6 En hastkapplopning ska dga rum vid midnatt.
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KROONBUFVUD
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Den ndist storsta staden pd on efter Brusdala dr Kroonhufvud.
Den var en av de forsta bosittningarna som byggdes under
koloniseringens forsta dr, och den ligger pad toppen av en
rund kulle med god uppsikt 6ver de omkringliggande filten.
Staden har ndgra tusen invdnare, ndstan alla bastioniter som
har levt pa Windheim i generationer. Vid det hdr laget har
Kroonhufvud vixt langt bortom kullen och den yttre muren
dr flera kilometer ldng, det dr dock ddr de flesta platser av
intresse for dventyrare ligger. Ovriga delar av byn bebos mest
av bonder, hantverkare och enklare handelsfolk.

En sak som stdr ut lite jamfort med andra bastionitiska
stdder dr den héga andel invanare som dr halvlingar. Ddr det
annars dr ungefir en fidrdedel halvlingar dr fordelningen hir
omvind, dd endast var fjdrde bastionit dr mdnniska.

I 6ver hundra dar har det cirkulerat ett rykte att kullen grivdes
ur av baroniets allra forsta baron, en halvling vid namn
Korath som tog sig namnet Kroonhufvud. Det sdgs att det

i kullens alla tunnlar och gangar finns ordkneliga skatter.
Detta dr faktiskt sant. Korath hade intresserat sig for den
dvirgiska traditionen att begrava sina déda under jord, och
anammade denna tradition ndr hans syster dog. Problemet

dr att kullen dr en gammal gravhég som elandinerna skapade
for over 700 dr sedan efter ett slag mot myhlerna, vars fallna
hjdltar forbannades och ldmnades hdr av segrarna att ruttna
i en hog. Men de forbannade déda fann ingen ro, och
atervinde till elandinerna for att hemsoka dem som
da forseglade kullen med kraftfull magi och lyckades
fanga de dterstdende andarna i gravhogen.

Sa ndr Korath grdvde ut kullen sd patrdffade han
de gamla myhlernas spoken, och lyckades fria
dem frdan denna virld, och ge dem ro. Alla utom
en. Andarnas ledare hade borjat foraktfullt
avsky sitt dde och utvecklats till en exceptionellt
hatisk varelse, fylld av hat mot allt levende.
Koornhufvud-medaljongen, en tung guldpjds
pa en guldkedja, dr nu det enda som kan
skydda mot spoket. Medaljongen bdrs alltid av
familjens overhuvud, ett nédvindigt skydd

da Kroonhufvuds formogenhet ligger i det
djupaste valvet under kullen, ddr den déde
vantar. Anvdnd speldata fran regelboken:
Spoke. Det enda sdttet att fordriva spoket,
forutom besvirjelsen FORINTA, dr att i

dess ndrvaro svira en helig ed att dréipa

en elandinsk forkdmpe.

Kroonhufvud

Den nist storsta staden pa 6n efter Brusdala dr Kroonhufvud.
Den var en av de forsta bosittningarna som byggdes under
koloniseringens forsta dr, och den ligger pa toppen av en
rund kulle med god uppsikt 6ver de omkringliggande falten.
Staden har nagra tusen invanare, néstan alla bastioniter som
har levt pa Windheim i generationer. Vid det hér laget har
Kroonhufvud véxt langt bortom kullen och den yttre muren
ar flera kilometer ldng, det dr dock dar de flesta platser av
intresse for dventyrare ligger. Ovriga delar av byn bebos mest
av bonder, hantverkare och enklare handelsfolk.

En sak som stér ut lite jamfort med andra bastionitiska
stader ar den hoga andel invénare som &r halvlingar. Dér det
annars dr ungefar en fjardedel halvlingar ar fordelningen har
omvind, d4 endast var fjarde bastionit 4&r méanniska.

I 6ver hundra ar har det cirkulerat ett rykte att kullen
gravdes ur av baroniets allra forsta baron, en halvling vid namn
Korath som tog sig namnet Kroonhufvud. Det sigs att det i
kullens alla tunnlar och géngar finns orékneliga skatter. Detta
ar faktiskt sant. Korath hade intresserat sig for den dvirgiska
traditionen att begrava sina déda under jord, och anammade
denna tradition nar hans syster dog. Problemet ar att kullen
ar en gammal gravhog som elandinerna skapade for 6ver
700 ar sedan efter ett slag mot myhlerna, vars fallna hjéltar
forbannades och lamnades hir av segrarna att ruttna i en hog.
Men de férbannade doda fann ingen ro, och atervénde till

elandinerna for att hemsoka dem som da forseglade
kullen med kraftfull magi och lyckades fanga de
aterstdende andarna i gravhogen.
Sa nar Korath grévde ut kullen sa
patriffade han de gamla myhlernas
spoken, och lyckades fria dem fran
denna virld, och ge dem ro. Alla
utom en. Andarnas ledare hade
borjat foraktfullt avsky sitt 6de och
utvecklats till en exceptionellt hatisk
varelse, fylld av hat mot allt levende.

Koornhufvud-medaljongen, en

tung guldpjis pé en guldkedja, ar
nu det enda som kan skydda mot
spoket. Medaljongen birs alltid

av familjens 6verhuvud,
ett nodvandigt skydd
da Kroonhufvuds
formogenhet ligger i
det djupaste valvet
under kullen, dar

Nacor



KUPPEN I KROONHUFVUD

Nir gruppen anldnder i Kroonhufvud, springer

atta barn fram och tréngs runt dem. De distraherar
rollpersonerna, och vill hora om deras aventyr. Efter lite
smaprat springer barnen ivag it olika hall, och skrattar
pa ett ndgot misstankt vis. Rollpersonerna hor senare
rykten fran stadsborna att ett ging rackarungar har
terroriserat staden de senaste veckorna. Gruppen finner
ocksa att de saknar lite guld, delar av sin utrustning —
eller kanske till och med ett foremaél som ar viktigt for
deras uppdrag?

Gruppen maste nu leta ratt pa de foraldralosa
barnen och konfrontera dem. Nér de gor detta, kommer
de bli varse att ganget jobbar for en resande kopman
som tvingat dem att rana staden, i konkurrens med
Skuggans grupp.

Kommer gruppen rddda barnen och 6vertyga dem
att de méste lamna kdpmannen? Kommer de konspirera
med kopmannen for att fa en del av stoldgodset? Eller
kommer de sdlja denna information till Skuggan och
hennes ging? De forildralosa barnens 6de ar, liksom
képmannens, i rollpersonernas hander

den déde vintar. Anvind speldata fran regelboken: Spoke. Det
enda sittet att fordriva spoket, forutom besvirjelsen FORINTA,
ar att i dess ndrvaro svéra en helig ed att dridpa en elandinsk
forkampe.

Nacor ar en bastionitisk magiker fran fastlandet vars
katterska syn pa magi, att den inte kommer fran Gudarna utan
fran magikerna sjilva, har tvingat honom i exil pd Windheim.
Han ér i vilken valfri by som helst i Stenswaérdh
dér han lar ut magi till unga och arvslosa ur
adeln. Men da detta inte gar sérskilt bra skulle
han vara villig att fa ldra en rollperson, vare sig
denna dr magiker eller inte, nagra besvirjelser.
Han ér desperat efter en framgangssaga som kan
sprida ryktet om honom, sa ifall en karaktér
ar talangfull - kommer han att ldra ut en
besvarjelse eller tva gratis. Han kan samtliga
magiskolor, och hans formelbok innehéller alla
besvarjelser. Anvind speldata fran regelboken:
Arkemagiker (Boss), men 6ka magiskolorna
till 18.
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Botaniska tradgarden
I norra delen av staden ligger Botaniska trddgarden. Har finns
det ett 6verflod av frukttrad, barbuskar och gronsaksodlingar.
Den &gs av baronessan, men hon siljer det som skérdas utan
vinst till stadens befolkning, och en tiondel delar hon ut gratis
till stadens fattiga. Det dr en underbar plats att besoka, speciellt
under véren, da alla trdd star i blom och firg atervander till alla
trad och barbuskar, och under sensommarens skordetid.
Tradgarden drivs av Olana, en édldre kvinna som tar sitt
arbete pa yttersta allvar. Nérhelst folk hon inte kidnner igen
kommer hit s& kommer hon genast fram for att informera
om reglerna, och att inte ett bar far plockas utan hennes
specifika tilldtelse. Hon foljer sedan efter strax bakom med
en misstanksam blick. Om hon ser minsta 6vertradelse har
hon ett blasror som hon skjuter pa illgarningspersonen
(fardighetsvdrde 16). Pilarna hon skjuter har doppats i sévande
gift (giftstyrka 16). Hon kommer sedan att varsko stadsvakten
som kommer och arresterar den/de sovande skyldiga.

Navil, medan ni dr hdr, se till att inte réra ndagonting. Lukta
och titta gar utmdrkt, antar jag. Men se men inte rora!
Overtrddelser ger digra konsekvenser.

OLANA

Hon har en larling, Undi, en morkharig kvinna i tidiga
tjugoarsaldern med ett arr 6ver ansiktet. Hon gor lite affarer
under bord vid sidan av - i hemlighet kokar hon och séljer
dekokter, motgift och sovande gift (giftstyrka 17).

Hallg... psst... psst... Letar ni efter ndgot... sdrskilt...?
UNDI

UNDIS HELANDE DRYCK

En liten flaska med en rod vitska inuti. Att dricka
innehéllet 4r en handling och helar T6 KP direkt. Den
botar dven alla icke-dodliga sjukdomar.

Pris: 20 guldmynt.

UNDIS MOTGIFT

En liten flaska med blé vétska inuti. Att dricka
innehallet ar en handling och neutraliserar alla
gifter direkt. Pris: 5 guldmynt.



Herrgarden
Pé kullens topp ligger den herrgard dar baronessa
Irla Kroonhufvud lever. Hon ér en allvarlig halvling i
fyrtioarsaldern, med granande hér och smala 6gon, som har
styrt baroniet i strax 6ver ett decennium. Hon ar en slug ledare
som for det mesta stannar i staden, men hon skickar ofta
sina tre vuxna barn runtom bland byarna for att 6verse saval
forsvarsberedskap som jordbruket. Hon vill att de alla ska ldra
sig s& mycket som majligt sa att hon har flertalet angendma
valméjligheter nar hon snart ska utse sin arvinge. De reser
baroniet runt och dtervander till henne med rapporter som hon
sedan baserar sina beslut pa. Detta innebér att hon ibland héiver
beslut som tagits av en friherre eller friherrinna pa grund av
information fran de knappt vuxna barnen. Detta leder till en
del forvirring och problem med att administrera baroniet.
Aldsta barnet ir Elim, en statlig ung man lite 6ver tjugo,
som visserligen ar bade vis och stark nog att ta 6ver, men som
aven lider av fruktansvird hybris. Nérhelst han besoker en
by sa beordrar han genast en stor vilkomstfest &t sig sjélv, for
att sedan forsoka supa de mest inflytelserika invanarna under
bordet for att dels vaska fram deras hemligheter, dels virdera
dem.

Det dr inte varje dag ni har sd hdr celebert besik, eller vad
sdger du pojkvasker?
ELIM

Nist dldst ar Ysto, en blyg ung dam som konstant
undervirderar sin egen formaga. Hennes stora utmaning ér
inte sd mycket att lara sig mer om vad baroniet behéver, som att
hitta sin egen inre styrka och utveckla sin ledarskapsformaga —
om hon nagonsin vill 4rva sin mors titel.

Jo jag... eh jag... nejmen om vi istillet... Visst, om du tycker
det dr bist sq.
YSTO

Elam &r endast ett ar yngre an sin syster, och hon har inget
som helst intresse av att bli ndsta baronessa av Kroonhufvud.
Hon vill fly Windheim f6r att finna aventyr pa fastlandet, hon
tycker att hennes hem 4ar en trikig plats endast bebodd av enkla
bonder. Detta gramer hennes mor som ténker att hon kanske
skulle vara den bést limpade att styra baroniet. Om hon bara
kunde noja sig med att stanna hir och gora sin plikt, och inte
driva runt pa nagon avlagsen kontinent.

000 0

ldngs Khal Dhem-bergen istdllet? Sndlla rara mor?
ELMA

Och sen har vi Hutor, en elak och ouppfostrad slyngel pa tolv
ar, som ofta springer runt i staden pa rackartyg. En av hans
mors fa svagheter som baronessa ér att hon finner honom

alldeles oemotstindlig och skulle aldrig skilla ut honom. S&
han fortsitter att skapa kaos i staden, och ingen vagar tala om
det med henne.

Ivig med dig, din luffare!
HUTOR

Virdshuset Hungriga Halvlingen

Det stora vardshuset i Kroonhufvud dr ett muntert stélle. Det
ar en rund byggnad med fyra ingangar vilka alla leder rakt in
i skdinkrummet som har en enorm eldstad i mitten och ett hal
i taket ovanfor for att leda ut roken. Rummen ligger alla lings
vaggen pd andra vaningen som halls upp av tristockar och gar
runt hela virdshuset.

Virdshusvardinnan heter Wera och verkar, krogens namn
till trots, sallan ga hungrig. Hon narmar sig alderns host och
driver virdshuset tillsammans med sin stora familj. Hennes
barn och barnbarn hjilper alla till med matlagning, servering
och att ta hand om stallet p& baksidan. Hon har en ljus och
pipig rost och dlskar att sticka sin ndsa i andras affdrer. Hon
lyssnar standigt med nyfikna 6ron pa alla konversationer
och ar inte blyg for att ge oonskade rad eller laxa upp nagon
hon tycker betett sig oratt. Anvand speldata fran Windheim
Virldsbok: Vardshusvird, men 6ka UPPTACKA FARA till 18.

Hungriga Halvlingens specialitet 4r en kottpaj med mosad
potatis och 10k, serverad med en gulbrun ale som hennes soner
brygger. Olen har blivit s berdmd att flera tunnor i veckan siljs
till andra byar.

Mnja, om du fragar mdj sa sku’ja limna’n. Han d en lymmel
och kommer sd forbli. Du kan fd ndn mycke bittre!
WERA

Thrakontemplet

Klerken som leder Thrakontemplet 4r en halvling som heter
Toril. Han ér en valdigt rundlagd person som alltid har ett 6ra
till lans f6r den som behover det. Med sin stora visdom ger han
ofta mycket goda rad och hjélper ofta folk att komma ur knipor
de hamnat i. Anvand speldata fran Windheim Virldsbok:
Klerk.

Det dr forargligt att den ddr Hutor far lopa amok i staden. Jag
far forsoka en gang till att tala med baronessan om honom.
TORIL

Templet dr en traditionell hexagonal byggnad med en relativt
liten Thrakon-brunn utanfér. Torget &r mindre 4n i manga
andra stader, s& det fanns inte mycket plats 6ver for brunnen.
Tack vare den bordiga jorden runt staden ger klerkernas
rokelseodlingar en skord av bred variation, och det doftar alltid
fran dessa inne i templet.
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Kherozhs Magnifika Klockverkstad

Avsides i utkanten av staden ligger en underlig butik som ags
av en gétfull uppfinnare, méster Kherozh. Han 4r liten, dven
for en dvirg, med rakat skigg runt munnen och langa gra
polisonger. Han dr nagot av en enstoring med en forkarlek
for det excentriska. Han bér alltid ett par glasogon som

kan alternera mellan olika styrkor, och har allskons sorter

av tickande sméprylar fastklimda pa sina klader. Méster
Kherozh dr det briljanta geniet bakom alla de urverk och
kugghjulsstyrda konstruktionerna som skapas i verkstaden.
Anvind speldata fran regelboken: Lard, men 6ka HANTVERK
till 19.

Verkstaden ar en vilbyggd stor byggnad i tva vaningar,
prydd av kugghjul som verkar rora sig i en fortrollande
dans nar man ser dem pa hall. Nar man narmar sig huset
hor man det rytmiska tickandet och hjulen som snurrar i
intrikata maskinerier. Master Kherozh har ingenting alls emot
besokare, han dlskar nér folk kommer sa han far visa upp sina
uppfinningar, och kanske sélja en liten sak eller tvd. Fa av
stadens invanare har dock rad med hans uppfinningar, sa han
ar extra glad for langvéga besokare.

Inne i verkstaden finns det en imponerande samling
konstruktioner, i varierande grad av fullbordande. Dessa
stracker sig fran sma intrikata fickur eller verktyg till storre
och mer komplexa skapelser som t.ex. ett sjilvspelande
piano och en mekanisk plog. Vissa har valdigt praktiska
anvandningsomraden, sésom hushallsattiraljer eller
jordbruksmaskiner, medan andra har fullkomligt unika
formagor, t.ex. att kunna flyga, manipulera elementen eller till
och med tiden.

Verkstaden skyddas fran stold av en stor metallfigur,
Betraktaren, som blickar ut 6ver butiken genom linser som ser
allt. Slag for UPPTACKA FARA lyckas automatiskt och endast
ett drakslag for FINGERFARDIGHET eller SMYGA kan gora att
en stold undkommer dess blick. Om en stold upptécks lases
dorrarna omedelbart och Betraktaren anfaller. For Kherozh,
anvand speldata fran regelboken: Lard, men h6j HANTVERK
till 20.

45

TILL SALU I VERKSTADEN

Fickur, 5 g

Visar tiden pé dygnet och fungerar dven som kompass.
Behover vridas upp dagligen. Ger fordel pa slag for
VILDMARKSVANA for att orientera sig i vildmarken.

Skinande kristaller, 10 g

Sprider ett ljus med samma styrka som en fackla, men
tar aldrig slut. Saljs med en liten trdlada som kan 6ppnas
for att slappa ut ljuset

Resonansklot, 10 g

Ett klot stort som en ndve som avger ett lagt, hummande
ljud ndr den aktiveras med en knapp. Om den placeras
mot sten, metall eller trd kommer den att resonera hogre
om det finns ett halrum pa andra sidan. Utmarkt for att
finna dolda dérrar, 16nnfack och gomda fillor.

Sangfagel i metall, 25 g

En liten néktergal i skinande metall som dras upp

for att sjunga vackra melodier. Varje person som hor
melodierna ldker ett valfritt tillstand. Fageln kan endast
sjunga en gang per skift

Tidsmanipulerande klocka, 300 g

Denna klocka kan aktiveras en gang per skift. Om
visarna dras tillbaka forflyttas den som aktiverat klockan
tillbaka i tiden sa langt som visarna flyttats. Mangden
tid véljs valfritt, men den som flyttat visarna kommer

att forlora samma mangd tid foljande tio dagar, ofta den
viktigaste delen av dagarna. Spelledaren véljer fritt nar
och vilken effekt detta far.

Viskande fjaderpenna, 20 g

Nir den aktiveras av det befallande ordet, skriver denna
fjaderpenna ner allt den hor i en kvart. Denna effekt kan
aktiveras en gang per dag.

Foraningarnas handske, 90 g

Nar nagon star infor ett svart beslut, ges en féraning

om man stoppar handen i handsken och fragar vad
konsekvensen blir for upp till fem val. Ett finger i taget
kommer da att reagera i enlighet med den troligaste
konsekvensen for valet kopplat till det fingret: en negativ
konsekvens kommer att resultera i smarta, strid/skada
kommer att resultera i T4 skada i fingret, storre strider/
krig kommer resultera i ett forlorat finger. Ett troligt
positivt resultat resulterar i njutning, osv.



BETRAKTAREN

En Betraktare dr en metallkonstruktion som vakar éver
ett specifikt omrade, en person, eller ett foremal. Det
drivs av en magisk substans som skapades av dvérgar

i Thym Zar for tusentals ar sedan, men vars hemlighet
glomts bort forutom av en dvérgisk uppfinnare i
Kroonhufvud som nyligen knackte dess hemlighet.
Nirhelst nagon attackerar, stjal eller stor det som den
vakar 6ver - attackerar den omedelbart med obeveklig
frenesi. Férovaren har nu blivit Betraktarens fiende, och
det finns ingen édtervindo...

Handlingar: 2 Storlek: Enorm
Forflyttning: 14 Skydd: 10
KP: 50

Enastaende uppfattningsformaga: Betraktaren ser och
hor allt. Dess visuella och auditiva mottagare dr néstintill
ofelbara. Endast ett drakslag for SMYGA gor att en
rollperson undkommer dess blick och horsel.

Den gamla stenbron

Over floden gér en pittoresk liten stenbro. Byborna gér ofta éver
den pa vag ut pa falten, och det 4r en favoritplats for manga

att fiska, berdtta historier och for barn att leka. Tyvarr har den
aven nyligen blivit hemvist f6r en lyktgubbe som lurar ner folk

i floden om de korsar den ensamma om nétterna. Att besegra
den i strid kommer endast driva undan varelsen tillfalligt. For
att fordriva den permanent kréavs att man ger den en korrekt
bastionitisk begravning, en ceremoni som leds av en Thrakon-

klerk. Kroppen tillhdrde en forsmadd alskare som dréankte sig i
floden.

T6 Attack

1  Tunga kidngor! Betraktaren hojer sin jarnkanga och
trampar ner en fiende inom 5 meter. Offret tar 2T8
i krosskada och maste sla for UNDVIKA eller fastna
under foten. Vid ett misslyckat slag kréavs sedan ett
lyckat sTY —slag (en handling) for att komma loss.

2 Tung orfil! Betraktaren svingar sin tunga
arm framat och smaller till huvudet pa
en fiende inom 5 meter. Offret tar 2T10 i
krosskada och fér tillstindet Omtocknad.

3 Avspark! Betraktaren sparkar en fiende inom 5 meter.
Offret tar 2T10 i krosskada och kastas dven bakat lika
manga meter som méangden skada. Om den olycklige
flyger in i en vagg sé ger det ytterligare 1T4 i krosskada.

4  Taemot! Betraktaren plockar upp tva stora féremal
i narheten och kastar dessa pa tva fiender inom
20 meter. Bada foremal ger 2T8 i krosskada.

5  Snygg swing! Betraktaren svingar sin tunga
stridshammare i en vid bége, och triffar samtliga
fiender inom 5 meter som alla tar 2T12 i krosskada.

6  Hor mig ryta! Betraktaren fir marken att skaka med
ett 6ronbedovande vral, vilket far samtliga varelser
inom 60 meter som ar en eller flera storlekar mindre
an Stor att darra av skrick. De utsatts alla for en
skrickattack, och maste sla for PSY med nackdel.
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Marknadsplatsen

Dé det inte finns s& mycket plats for stand pa huvudtorget,
finns det istallet en stor marknadsplats precis vid kullens slut,
med 6ver hundra meter i diameter. Eftersom staden ligger
mitt emellan alla baronierna och Brusdala gar det har att kopa
i stort sett allt som finns till salu p4 Windheim vid ett stdnd
eller annat. Mangder av affdrer och handelsavtal gors hir och
mycket av baronessans formogenhet kommer fran de kopiosa
summor hon far in i skatt fran dessa.

Men dér det finns pengar, finns ocksa tjuvar. Stadsvakten har
stora problem med ett ging ficktjuvar som smyger omkring
pa marknadsplatsen, pa jakt efter latta offer. Deras ledare ér
en halvling som kallas Skuggan, tack vare hennes formaga

att forsvinna sa snart vakterna ér efter henne. Hennes
underhuggare ar livrddda for henne eftersom hon har lyckats
skira halsen av alla som nagonsin férsokt kopa sin frihet
genom att tjalla pa henne, nagot som ofta tvingat henne

att omlokalisera i staden. Numera foredrar tillfangatagna
ficktjuvar en offentlig prygling framfor att kopa sin frihet med
information om henne. Anvind speldata fran regelboken: Tjuv,
men 6ka KNIV, SMYGA och UNDVIKA till 18, sMi-skadebonus
till +T6 och lagg till hjalteférméagorna Blixtsnabb, Hal som en
al, Lonnmordare, Tjyvhugg och Tva Vapen.

Dare, tror du att du kommer komma hdrifran levande?
SKUGGAN

EN GRUVLIG NATT AR OVER

Gruppen kommer till Vita Duvan, ett vardshus

vid kusten i utkanten av Ostanby. S& sent som igar
natt lyckades man motsta en attack fran Marius
Bredfots piratankor. Dessa avseglade vid gryningen.
Bland de doda ar en anka som bér ena halvan av en
guldmedaljong med en inskription pé ett nastintill
utdott sprak. Om gruppen lyckas uttyda texten, ger den
nagra kryptiska ledtrddar for hur man tar sig till ett
tempel for sjogudinnan Nelié. Marius blir rasande av
forlusten av medaljongen och jagar efter den som har
den.

Gruppens sokande efter det férsvunna templet
forsvéras vidare av att Sulla Jarnnabb, Marius arkefiende,
har andra halvan av medaljongen. Han och hans
besdttning soker efter den forlorade halvan, da bada
behovs for att finna bade templet och dess gomda krypta
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Sldttby

Den som anldnder till Slittby kdanner genast doften av nybakt
brod och nylagad mat. Narheten till Kroonhufvud ger ett stort
overskott av mat, och manga ar de resande som har stannar till
for ett sista skrovmal innan de beger sig ut i vildmarken.

Slattbys huvudtorg ligger mellan de fyra vanliga
byggnaderna: Thrakontemplet, banken, vardshuset och
friherrens hus. Friherre Thyndehr Slithmaan &r en blygsam
man i tidiga femtiodrsaldern med begynnande flint, ett snett
leende och fina kldder, oftast i rott. Han dr en jéttelik man och
tornar 6ver de allra flesta pA Windheim. Han 4r en klok ledare
som ar n6jd med sin post, helt utan ambitioner att avancera
hogre upp pa maktens stege.

Aahhh. Vilken hdrlig dag att vara ute i solen. Se bara pd all
skonhet omkring oss. Thrakon dr god.
THYNDEHR

Hans hus, ett ansprakslost tvavaningshus i sten, star i skuggan
av stadens vardshus Korsviagen som tar ett helt kvarter i
ansprak. Det grundades for 6ver hundra ar sedan, nar handel
fran hela Windheim boérjade passera forbi hér och det kejserliga
vagnitet lades och skapade den korsvdg som vardshuset fick
sitt namn fran. Sedan dess har etablissemanget vaxt till de nio
byggnader det dr idag. Det finns inga konkurrerande virdshus i
staden, men ddremot tva mindre krogar.

Virdshusvarden heter Durek, och hans familj har drivit
vardshuset i alla dessa ar. Han var familjens fjarde barn och
trodde aldrig att han skulle f4 drva stéllet, men alla hans syskon
har détt i olika krig, antingen mot myhler eller Khal Dhem. S&
nér hans foraldrar dog i en sjukdom for tre dr sedan hangde
unge Durek motvilligt pa sig forklddet och tog dver Korsvagen.

BFANDELSER I KROONHUFVUD

T6 Hindelse
Khal Dhem har forgiftat floden.

Elma har forsvunnit under kullen.

Olana har skjutit en adelsman fran fastlandet.

En explosion i klockverkstaden.

Undis affdrer avslojas.

[N B2 B OSSR e

En mekanisk plog l6per amok p ett sadesfilt.



Friherre Thyndehr
Sldthmaans hus

Garnisonen

Virdshuset . j&
lﬂigskdlgLa_Hﬁhfrw--

Trakhon-
templet

Regins
Kartmakeri

Anotte den Store

Anotte den Store dr en magiker som fram till nyligen satt med i
Hoga Radet i Magikernas Stad, langt i norr pa fastlandet. Efter
att ha funnit en uraldrig text som ndmnde Gryningshornet och
Nedstigandets Tid, fann han det pa grund av sin narcissistiska
och misstainksamma personlighet lampligast att personligen
bege sig till Windheim for att soka ratt pa denna artefakt. Han
ar inte en sérskilt trevlig person, véldigt skrytsam, arrogant och
smaaktig. Trakigt nog for den som ménne skulle ta illa upp och
vilja hamnas ar han dven otroligt maktig.

I sin hemstad hade han for vana att lata en av sina tjanare g
framfor honom, konstant proklamerande hans ankomst med

Banken

hog stimma varthén de gick. Men nu, nér han fardas ensam,
skoter han detta proklamerande sjdlv. Han kldr sig i réda och
bla kapor, hans skégg ar langt och vitt, och han lyckas alltid

se ner pa de han pratar med, dven om dessa dr lingre 4n han
sjalv. Han rittar ofta till sin spetsiga hatt eftersom den hamnar
pa sned av hans konstanta huvudrorelser. For speldata, se
Gryningshornet del 1.

Ur viigen bonnlurk! Vet du vem jag AR?!
ANOTTE DEN STORE
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Zara

En annan spelledarperson som gruppen kan stota pa i

staden ar Zara, en mager kvinna med granande hér och en
genomtrangande blick, som invanarna kallar den viskande
nomaden. Hon &r en mystisk gardfarihandlare som alltid har
sin képa langt framdragen for att skugga ansiktet, kdnd for sina
underliga fragor och skarpa insikter. Hon handlar med enkla
smasaker och hennes tilt ar ofta uppsatt utanfor norra porten
nér hon ér i staden. Hon dr egentligen en informationssamlare
at en maktig grevinna pé fastlandet, och hon kénner till det
mesta som hinder pa Windheim. Hon siljer information om
fragorna, eller svaren, inte stor hennes arbete. Anviand speldata
fran Windheim Varldsbok: Spion.

Nja, kanske vet jag, kanske inte. Fragan dr — hur mycket dr ni
villiga att betala for den informationen?
ZARA

Garnisonen

Byn har en stor garnison som patrullerar gransen mot Khal
Dhem. Skvadronerna leds av kapten Uler, och bestar av runt
trehundra kavallerister och femtio héstar. Kaptenen 4r en sur
men sedesam man i sena fyrtioarsaldern med langa mustascher
som hénger ner dnda till brostet. Han var en god van till
Friherre Thyndehr Slithmaan i sin ungdom och de haller bada
god ton gentemot varandra. Ett lyckat slag for UPPTACKA
FARA avslojar dock att de bada hyser nagon slags illvilja mot
den andre under den artiga tonen. Uler var i sena tonaren
forlovad med Sana, som till slut éndé valde att bli nyblivne
Friherre Thynders hustru. Innan hon dog i barnsing for
tio ar sedan hade hon hunnit ge Friherren fyra barn,
varav minst tva stycken ryktas vara Ulers. Anvand
speldata fran regelboken: Vakt, men hoj RIDA till 14.

Du ska félja order, och hér sen! Inget kringstrykande
eller heroiskt dravel. Du dr en soldat for bévelen, inte
ndgon forbannad sagohjdlte!

ULER

Regins Kartmakeri

En annan plats som dventyrare sdkert vill besoka i byn
ar Regins Kartmakeri. Regin kartmakaren dr en man i
fyrtioarsaldern som kommer fréan fastlandet dar han en ging
var Kronans framste arkitekt. Men efter att hans Thrakon-
torn till Bastionen blev fardigt var han tvungen att ge sig ivig
eftersom en maktig hertig som hade haft en affar med hans fru
forsvann. For att straffa dem bada hade han gett dem s6évande
gift, och lagt dem i en hemlig alkov i tornet som han sedan
murade igen. De blev levande begravda i tornets fundament.
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Niér efterforskningar borjade goras kring de tva
alskarnas forsvinnande, bestimde sig den nu modfillda och
melankoliska arkitekten att fly huvudstaden. Han tog ett skepp
till Windheim, dndrade sitt namn till Regin, och 6ppnade en
kartbutik dar han nu siljer 6ns bésta kartor till dventyrare som
ar pa vdg ut i vildmarken i vést, syd eller 6st. Hans humor blev
bittre med tiden och han ar nu en snill och vénlig man med
runda glasdgon som oftare hénger i ena mungipan én sitter
pé ndsan. Anvind speldata fran regelboken: Lird, men hoj
HANTVERK till 16, KOPSLA till 14 och SMYGA till 15.

Jovisst har jag en karta 6ver Trollskogen! Fast jag kan inte
hitta den, kom tillbaka om fyra timmar sd har jag sdkert hittat
den.

REGIN

T

AT T \

Regin Kartmakaren



Andra byar i baroniet

Den lokala Friherrinnan eller Friherren ér antagligen valdigt
stolt 6ver sin by och arbetar ofortrottligt med att forbéttra
den - béde vad giller handel och ekonomi, sévél som i
forsvarsformaga. Framlingar ér sékerligen varmt vilkomna,
speciellt om gruppen har en magiker med sig eller en
prominent person fran fastlandet. Anvénd speldata fran
regelboken: Lard.

Dé det exporteras mycket sad fran baroniet har manga av
byarna skordefestivaler, dit inkdpare kommer fran hela 6n
for att kopa vagnslaster av mat. Dessa festivaler samlar dven
varjehanda barder, framlingar, dventyrare och tjuvar. Det
finns ofta olika tavlingar dér gruppen kan testa sina formagor
mot lokala méstare. En spelledare bor vara kreativ och lata
rollpersonerna skina pé det de 4r bra pa har.

RIDDARFRUN

Didymus, en kvinnlig riddare, forbannades av
drakormen Arzanath att bli ett levande skelett. Hon

tar aldrig av sig hjalmen eller rustningen bland folk for
att inte avsloja forbannelsen. For att hiva férbannelsen
maste hon utféra fyra dad: finna Eldathrils svird, doda
den onda draken Arzanath, hitta en ferrners hjarta, och
slutligen vinna en magikers hjarta.

Nir rollpersonerna hittar en 6vervuxen kyrkogard
kliver Didymus fram ur skuggorna. Hon ber om ursakt
ifall hon 6verraskade rollpersonerna, och presenterar
sig som Didymus den djérva, som soker Eldathrils
svard. Det 4r omojligt att hora om riddaren ar man eller
kvinna.

Didymus forsoker 6ppna Eldathrils mausoleum dar
svardet ska finnas, och ber motvilligt om hjélp eftersom
hon sjélv inte kan. Porten till graven bér inskriptionen
”Porten &r for de levande att 6ppna och béara de doda in.
Svirdet hélls av de doda, de doda behaller det, endast de
doda kan ta det”

Riddaren ber rollpersonerna att folja med in i
mausoleet. De kan ta vad som helst som de hittar,
utom svirdet. Gravlabyrinten vaktas av levande doda
och farliga féllor. Nar rollpersonerna narmar sig den
innersta gravkammaren kallar Eldathril pa sina ododa
undersétar for att halla inkraktarna borta
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HANDELSER PA LANDSBYGDEN I
KROONHUFVUD

T6 Hindelse

1 Festival i byn.

2 En dvargisk nasare anldnder och séljer
varor som nastan verkar magiska.

3 En pajétartévling.

4 Lokala olet forgiftas.

5 Lokala Friherren som nyligen blivit ankling
rymmer med sin barndomskarlek.

6 En bard sjunger oanstindiga visor
pé véardshuset och kastas ut.

DET DVARGISKA BARNET

Pé en uppdragstavla hittar gruppen flera anslag om
saknade personer. Om de fragar runt i byn far de reda
pa att manga personer har forsvunnit sparlost de senaste
dagarna. Det ryktas om att det finns banditer pa vagarna
— eller virre.

Medan de undersoker detta sa stoter de
pa ett dvérgiskt barn — Kharzha. Barnet ar i
upplosningstillstand, grater och hulkar s& hon inte
kan forma ord. Nér hon lugnat ner sig sé berattar hon
att hennes familj har blivit tillfingatagna av banditer i
skogen, men hon lyckades smita undan.

Att vara en god samarit &r inte alltid det basta valet.
Barnet visar sig vara en sinnesdemon som har lurat
godhjértade individer till tidiga gravar under en lang
tid. Vem vet vad som sker nér den vl 4r ensam med
gruppen? Kommer gruppen falla i demonens nét, som
sa manga innan dem? Kommer de se igenom demonens
16gner och bestraffa den for sina brott? Eller, ett tredje
alternativ: be den om en gentjénst, ifall de lovar att lata
den fortsatta sina blodtorstiga dad?
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STENSWAARDH




Stenswddrdh dr framst kint for tre saker. Dels brokhen,

de oxliknande djur som lever hdr och som ger baroniet en
mdngder av kott, dels muren som byggdes for tjugo dr sedan
for att skira av myhlerna pa deras halvo. Och sist men inte
minst, den héoga klippformationen som baroniet har fatt

sitt namn ifran. Den stdr pd vdstra stranden av sundet ddr
Mpyhlbukten rinner ut i havet. Nedanfor klippan ligger staden
Stenswddrdh dir baron Goldhehr Stenswddrdh lever.

ONDSKANS BRUNN

Gruppen anlander till en liten by pa landsbygden.
Thrakonbrunnen hér ér en av de édldsta pa Windheim
dér tionden offrats i néstan tvahundra ar. Den
demondyrkande haxmastaren Quilnac har tagit over
byn och tillsammans med en svirm kraftdemon-impar
rensat omradet pa goda krafter. Klerker och soldater dr
alla drépta och templet ligger i ruiner.

Nir rollpersonerna kommer till byn har Quilnac
precis inlett en ritual for att férandra vart portalen nere
i brunnen oppnar sig. Istéllet for att leda till Esferas
gudomliga kdrna, kommer den att penetrera barridren
och skapa en 6ppning for att slappa in de demoniska
krafter hon dyrkar. Alla demon-impar i baroniet kdnner
hur barridren borjar brista och de soker sig hit for att
valkomna sina harskare. Med dem kommer &ven nagot
storre, annu mer ondskefullt...

Stenswaardh

Négot som ofta slar en nyanland besokare till staden med
hépnad ar den 200 meter hoga klippan som liknar ett svéard
som stuckits ner halvvags i marken. P& en avsats tva tredjedelar
upp till toppen har bastioniterna byggt ett fyrtorn, for att

leda skepp ritt i natten. Klippan skjuter upp ur marken ute

pa en udde dér Stenswéddrdh-sundet ar som smalast och fran
avsatsen har utkiksposter en utmarkt vy 6ver omkringliggande
omraden.

Sjélva staden ligger strax sdderut och har lite 6ver tusen
invanare. Den har en stor hamn dé havsalvsskepp ofta kommer
hit med varor fran alla de fyra haven, och det kommer till och
med en del skepp frén fastlandet hit istéllet for till Brusdala for
att idka handel.

Thrakontemplet

Templet ér ett typiskt sddant, lett av en klerk i fyrtiodrséldern
vid namn Yna. Hennes storsta problem for narvarande ar

en kittersk kult som kallar sig Sjojungfruns Alskare. Rykten
borjade nyligen komma till ytan om att de dyrkar en sjéjungfru
som lever i en grotta vid havet. Sjéjungfrun ar i sjalva verket
en uraldrig havsalv som ldmnat sitt folk for att forsoka bli

en gud, dyrkad av méinniskorna. Hon lockar till sig folk som
kommer nira hennes grotta med sin fortrollande sang, och
ger dem sedan en kirleksbrygd gjord pa extrakt fran koraller
som endast blommar i ljuset av tvillingmanarna. Drycken far
en att bli galet kér i den forsta varelse man ser, och skapar en
anknytning som dr lika bestaende som havets vagor. Sdlunda
skulle kultens medlemmar hellre d6 4n avsl6ja var hon finns.
De har hemliga méten i staden dir de delar sin gemensamma
karlek till sin méstarinna, och en gang i manaden, nar
tvillingménarna bada ér fulla, samlas de och besoker hennes
grotta tillsammans.

Vaa... ehh... vassaru...? Nddd... jaaaaag ehh... vaaaa...?
Assddda... 606060hhh...
SLUMPMASSIG MEDLEM AV SJOJUNGFRUNS ALSKARE

Viskande Piltradet

Virdshuset heter Viskade Piltradet, och det byggdes mot ett

stort piltrad vars grenar hinger ner 6ver vattnet i den & som

rinner genom staden. Tradet verkar viska till folk som vilar

i skuggan under det, och trots att ordalydelsen gloms bort

sa dr budskapets tema dnda glasklart for den som lyssnat

till viskningarna. Aven om budskapet kiinns bradskande sa

forsvinner den mest akuta kinslan efter ett skift, och bleknar

sedan bort varpa folk lever vidare sina liv som vanligt.
Vardshusvardinnorna ér tva systrar i femtiodrsaldern som

heter Gurna och Firla och ér varandras motsatser pa alla satt
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och vis. Gurna ér en senig och snal kvinna med en raspig rost
och en sur uppsyn som stiandigt gar omkring och plockar och
stadar pa vdrdshuset, medan Firla ar en gladlynt kraftig kvinna
som alskar att tala med alla géster och bjuder géirna géster hon
tycker forhojer stimningen pd ett stop. Deras skillnader till
trots hyser de en djup karlek till varandra och under alla dessa
ar har ingen av dem nagonsin gift sig.

En stamgést pa virdshuset dr en myhl som heter Yrilian,
en viderbiten jagare som har ett vildigt trivsamt beteende.
Tack vare detta blir han alltid varmt vilkomnad av de flesta
i staden nar han kommer in for att silja kott, ofta under
marknadspriser. Han gillar att bjuda folk pa dryck och hora
folks historier, han lyssnar mer dn han pratar och registrerar
allting valdigt noga. Han samlar ndmligen i hemlighet
information om bastioniterna at Gylion. Anvind speldata fran
Windheim Virldsbok: Spion och Jéigare fran regelboken.

Nimen, det menar du inte? Sd fascinerande, berdtta girna
mer.
YRILIAN

Stenswadrdhs residens

Friherrinna Nihra Stenswaérdhs residens ar ett typiskt
bastionitiskt tvavaningshus, men det stir dnda ut lite da det har
en atta meter hog kopia i marmor av stensvérdet, som sticker

T # Yrilian

upp fran taket och tornar upp sig 6ver torget nedanfér. Hon av barnen fatt se sin tvadrsdag. Men den nyfodda verkar vara
ar en barsk kvinna i trettioarsaldern som nyligen fodde sitt ovanligt frisk, till sin mors fortjusning. Det enda problemet ar
sjatte barn, s& hon styr fran singen. Vid varje fodsel har hon att denna dotter, Tira, inte dr baronessans barn. Barnmorskan
bett till Thrakon att lata Yna, stadens klerk, att lisa varje barns bytte ut den nyfédda mot ett barn vars mor doétt i barnsing
framtid, och varje gang har visionen visat att barnet skulle do dagen innan, i forhoppning att Nihra 4ntligen ska fa en frisk
vid mycket ung alder. Sa hon fortsatter skaffa fler arvingar, i arvinge. Anvind speldata fran regelboken: Lard, men hoj KP
hopp om att atminstone en ska 6verleva. Sa hir langt har inget till 14 och SVARD till 15.
VISKNINGAR FRAN PIGTRADET HANDELSER I STENSWAARDH
T6 Budskap T6 Hindelse
1 Folj din drom. 1 Firla dér, méjligen forgiftad.
2 Skriv dina memoarer. 2 Piltradet slutar viska.
3 Finn en ny Kirlek. 3 Barnmorskan berittar sin hemlighet.
4 Sok aventyr. 4  Offentlig prygling for en av Sjojungfruns Alskare.
5 Lyd ingen. 5 Elden i fyren slocknar.
6 Utmana din rival. 6 Yrilian avslojas.
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Fyren

Fyren pa stensvardsklippan skots av en underlig halvling

som heter Urbas, han gillar den ensamhet som hans jobb

ger honom. Hans ansvar ér att se till att elden som lyser upp
fyren aldrig slocknar, och det ségs att han aldrig sover. Han
kommer aldrig ner till staden, men forses med mat och dryck i
en korg som hissas upp och skickas ner. Ibland gor frimlingar
den m6édosamma vandringen upp till fyren, bara for att

sedan motas av en stangd dorr och obscena foroldmpningar
inifran. Urbas 6ppnar aldrig f6r nagon. Endast ett drakslag for
OVERTALA, om nagon kommer med riktigt bra argument, kan
fa honom att 6ppna och visa fyren. Han kommer dock att hela
tiden fortsatta med forolampningarna, ofta om rollpersonernas
bristande intellekt, felaktiga fysik och daliga omdome. For
Urbas, anvind speldata fran regelboken: Tjuv.

Nd! Jag tinker inte Oppna era j* [Heeeeet f0061 Stick och
brinn!
URBAS

BLODIGA PALSVERK

Esara, som en gang haft ett maktigt handelshus, ar

den ansvariga i Stenswéardh for insamlandet av

de fernerpalsar myhlerna betalar i skatt. Hon hyr
rollpersonerna for ett diskret uppdrag. En képman som
skoter pélsinsamlandet tros ha smugglat undan pélsverk.
Kan rollpersonerna bryta sig in i hans hus och soka efter
bevis?

Hos kopmannen méts de av en gruvlig syn.
Hushallets medlemmar ligger mordade i salen. En
overlevande, en svart chockad kvinna, har gomt sig i
ett skap. Strax ddrpa anlander stadsvakten. D4 piggnar
kvinnan till och pekar ut rollpersonerna som skyldiga
till morden. De kan fly, sléss eller lata sig gripas och fly
senare. Oavsett maste de hitta mordarna for att rentva
sig.

Sanningen &r att Esara har lejt hyrsvard som
avtvingar myhlerna fler palsverk an lagen kraver.
Kopmannen ville ha en del av de extra inkomsterna och
anségs bli en belastning. Rollpersonerna kan hitta spar
till hyrsvardens tillhall, en ovanlig sorts laderarmskena,
i kopmannens hus. Eller hitta en brevkorrespondens i
Esaras hus och dirifrdn nysta vidare i dessa korrupta
affarer. Kanske kan sokandet ocksa leda till en avstickare
till myhlerna, som har terroriserats av hyrsvarden?
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Muren

Muren patrulleras dag och natt av bastioniter fran garnisonerna
i Kulleby och Sydmur. Kulleby ar en gammal by och darifran
leder general Timun bataljonen vars uppgift det 4r att bemanna
muren och skicka ryttare pa uppdrag ut pa myhlernas

halvé. Muren byggdes for ungefér 25 ar sedan, direkt efter
Gylion, Elricas och Wiqzamars uppror. Bastioniterna ansag

att de beh6vde ha mer kontroll 6ver myhlerna och deras
férehavanden, och ha beredskap for ifall en storre styrka skulle
samlas igen och komma vésterut. Detta enorma byggnadsverk
gar fran bukt till bukt i nord-sydlig riktning 6ver néset, tre
meter hog for det mesta och néstan tva meter tjock ringlar

den sig genom den kulliga vildmarken. Varje kilometer finns
utkikstorn i trd, bemannade av fyra bagskyttar och en ryttare.
De enda 6ppningarna i muren é4r vid Kulleby och Sydmur. For
general Timur, anvind speldata frdn regelboken: Rovriddare
(Boss).

Forsta gangen du somnar i tjgnst pd muren, blir det en vecka i
cellen. Andra gdngen blir det bodeln. Det dr mitt sdtt att skota
det hdr stdllet.

TIMUN

Kapten Vohra




Stenportalen

I ett av baroniets avldgsna horn i norr, finns det en samling
stidende stenar. Dessa dr en rest frdn den uraldriga kulturen
myhlerna kommer frén som dominerade Eshfera for 2000 ar
sedan, da de anvindes som teleporteringsportaler. Men den
konsten ar glomd sedan linge, och nu minns ingen ens vad de
ar eller hur man anvander dem.

P& dem star runor inristade, knappt ens synliga efter alla
dessa ar, som kan urskiljas och skrivas ned. Trots att myhlerna
sjalva inte last eller skrivit sedan de kom till Windheim,
sa finns det en pergamentrulle som forklarar hur portalen
fungerar. Den skrevs av den éldste av de 6verlevande barnen
som teleporterades till 6n. Han kunde namligen ldsa, ndgot
som ingen visste nar han valdes ut bland barnen som skulle
skickas ivdg. P4 sin dodsbddd skrev han ner pa alviska hur
man ska uttala orden pé det myhliska spraket, men holl rullen
gomd. Den finns nu i Jarnklo-stammens 4go, och de bevarar
den val i tron att i den ligger nyckeln till deras folks riddning.
I kommande dventyr kommer rullen spela en stor roll da
rollpersonerna kommer ges valet att leta efter den, och i sé fall
ateruppticka den glomda teleporteringskonsten.

Mindre byar i baroniet

Vistanswairdh vid havet och Nordanswéardh, en
skogshuggarby, ar de storsta byarna i baroniet utover
Stenswadrdh. De har bada ett tydligt syfte, fiske och timmer,
och har lite 6ver 500 invanare vardera. Majoriteten av
befolkningen hir ar dock jagare eller boskapsuppfodare. Det
stora oxliknande djuret brokhen lever runt om i baroniet och
det har under de senaste decennierna gjorts stora framsteg
kring att timja de enorma djuren.
Friherre Vistanswaardh, en bastant halvling i fyrtioarsaldern
med ett drr tvérs 6ver sin kala hjéssa, dr kusin till Friherrinna
Nordenswédrdh som ar en lang muskulds kvinna med
kortklippt hér. De dr mycket goda vanner och gor mycket
affarer med varandra. Timmer sands soderut till skeppsvarvet
i Vastanswairdh, och rokt fisk skickas norrut for att foda
skogshuggarna. Ovriga byar ér sillan mer 4n jaktbyar med
under hundra invénare, ledda av en éldre jagare som tranar och
leder jaktlaget.

Pylor dr en fixare som alltid gir vinnande ur en affdr. I
sina yngre dagar var han en dventyrare, numera anviander
han sina gamla kontakter for att agera mellanhand mellan
aventyrare och uppdragsgivare. Han har ofta ett antal uppgifter
pa sin anslagstavla utanfor vardshuset Begravda Svérdet i
Vistanswaardh som han driver. Han har kontakter i samhallets
alla skikt, har informatorer 6ver hela Windheim, och ser till
att alltid ha hallhakar pa rétt personer for att vid ritt tillfdlle
inkassera tjanster. Anvand speldata frain Windheim Vérldsbok:
Spion, men 6ka KOPSLA till 17.

FANDELSER I BARONIET

T6 Hindelse

1 Yrilion kommer till byn (se Stenswédrdh).

2 Anotte den Store kommer
till byn (se Slattby).

3 Brokhen dor av en okédnd sjukdom.

4 Vittar anfaller fran bergen.

5 Nagra myhler gor en rad fran
andra sidan muren.

6 En medlem av Sjojungfruns
Alskare kommer och predikar.
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MYBLERNAS HALVO




Den stora halvén i norddstligaste delen av Windheim dr hem
for myhlernas sju stammar. Ingen vet vart eller nir de kom
till Windheim men, som sades i historiekapitlet, anlinde

de genom de stdende stenarna i Stenswddrdh for 2000 dr
sedan, utan minne om varifran de kom. De métte Uen, en
skogsalvsdruid, som ldrde dem att leva av naturens gavor och
som de borjade dyrka som en gudinna efter att hon ldmnat
dem. Med aren vixte de i antal, men holl sig fortfarande for
sig sjdlva, och gomde sig sa fort ndgon som inte var av deras
sldkte ndrmade sig. Sa i ndstan tusen ar forblev de isolerade.

Naturen pad halvén dr inte sa annorlunda fran Stenswddrdhs,
forutom att kullarna dr lite hogre och brantare, speciellt i
nordost, ndra Alfheim.

De sju stammarna

Myhlerna ér primart jagare och samlare, men endast halvt
nomadiska. De flesta har tvd byar med langhus, som de flyttar
mellan under tidig vér och host. De flyttar nar de foljer den
migration som brokhen-flockarna gor tva ganger per éar, eller
som dr fallet med Tohn-stammen som fiskar &l i Ostra bukten
och fisk i Myhlbukten. Kabh-stammen lever endast i Myhlir,
den by i mitten av halvon som fungerar som en slags huvudstad
for myhlerna. Gullblommorna lever vid skogen sydvast om den
Ringlande Flodens utlopp i havet. Och Gylions stam, Oalakerna,
lever i den skogsbeklddda vildmark i den allra mest avldgsna
delen i nordost.

Gurior-stammen (De talrika)

Nistan hilften av alla myhler tillhér Gurior-stammen som &r
spridd 6ver merparten av halvoén, men de flesta lever sydvast
om Myhlir, ner mot muren i vast och mot bergen och havet i
soder. De lever i mindre samhillen pé mellan ett och tvahundra
personer som kampar for att 6verleva med de hojda skatterna
som tvingar ut dem pa farliga jakter efter ferner, nir de istillet
kunnat jaga brokhen.




Det finns omkring 1500 Gurior och deras Waelindor
(ledare) heter Anau, en lang och slank kvinna i sena
fyrtioarsaldern med ett behagligt leende. Hennes roda har ar
uppsatt med inbakade flator. Hon &r en mycket skicklig jagare

och skickar aldrig ivdg andra pa en farlig jakt om hon sjilv kan

ta sig an den istéllet. Hennes far holl néstan hela klanen utanfor

Gylions uppror och trots att hon sjdlv hade velat ansluta till det

minns hon att faderns beslut riddade manga liv fér Gurior-
stammen, och darfor har hon en forsiktig attityd gentemot

FERNER

Ferner kallas de enstoriga, kottdtande marddjur som
endast lever pa myhlernas halvo pa Windheim. De &r
extremt skygga och springer snabbt ivdg vid minsta
tecken pa ankommande humanoider. De har rod pals
som verkar glittra och skina, med vila linjer som skar
igenom det roda i olika labyrintliknande monster. Om
de blir trangda kommer de forsvara sig ursinnigt med
langa tander och skarpa klor. Om man lyckas fanga in en
och skinna den sa kan pilsen séljas pa svarta marknaden
i Brusdala f6r 1000 guldmynt.

Storlek: Liten
Skydd: 1

Handlingar: 3

Forflyttning: 24

bastioniterna. Anviand speldata fran Windheim Virldsbok:
Myhlisk jagare, men 6ka JAKT & FISKE, SMYGA, SPJUT,
UNDVIKA, UPPTACKA FARA, VILDMARKSVANA och YXa till
17, och lagg till hjélteformagorna Falkoga, Hal som en &l och
Oradd.

Ibland dr inte det man helst vill, det som dr bdst att gora.
ANAU

ivag och forsvinna omedelbart. Om fernern blir beskjuten av
avstdndsvapen kommer den att fly efter forsta skottet innan
rollpersonerna hinner anfalla, sa skytten skulle behéva filla
den pa forsta skottet. Det bésta séttet att komma néra nog
for narstrid, ar att narma sig fernern fran minst tre olika hall
eftersom den annars flyr sa pass latt. For att skinna djuret
tillrackligt bra for att palsen ska vara védrd nagot sa kravs ett
lyckat slag for JAKT & FISKE (med nackdel for alla icke-
myhler), detta kan endast forsokas en gang av en spelare.

T6 Attack

1 Bitattack! Fernern biter en rollperson med sina
sylvassa tander. Attacken gor 2T8 i stickskada.

KP: 16

Svarfangade: En ferner kommer aldrig att attackera

en rollperson. Men om gruppen vill ge sig ut pa en
fernerjakt kan de gora det, men har da en mycket svér
och farlig uppgift framfor sig. For att ens hitta en slar
spelarna VILDMARKSVANA for att hitta spér efter djuret,
med nackdel pa slaget om de inte fairdas med en myhl.
Sedan, nir de kommit ndrmare, méste de lyckas med ett
slag for FINNA DOLDA TING for att se fernern i det hoga
graset. Om de lyckas maste varje spelare som vill delta

i jaktens slutskede sla ett slag for SMYGA med nackdel
for att komma néra nog att attackera. Om ens ett enda
av dessa slag misslyckas, kommer djuret att springa
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2 Kloattack! Fernern attackerar frenetiskt en rollperson
med sina langa klor. Attacken gor 2T8 i huggskada.

3 Snabba ryck! Fernern springer mellan benen
pa tva rollpersoner och river deras ben.
Attacken gor 2T6 i huggskada pa dem bada.

4 Hoppattack! Fernern gor ett jattehopp och
attackerar en rollperson 10 meter bort, och
borrar ner sina tander djupt i dess nacke pé ett
stalle ddr rustningen inte tacker. Attacken gor
2T6 i stickskada. Rustning ger inget skydd.

5 Skarande skrik! Fernern ger ifrén sig ett skrik
som gér rakt in i mérgen och dovar sinnena. Alla
rollpersoner inom 30 meter utstts for en skrackattack.

6 Den forsvann! Fernern hittar en 6ppning att komma
undan, och lyckas fly striden i det hoga graset.



HANDELSER HOS
GURIOR-STAMMEN

T6

Hiandelse

1

En jagare hittas, sliten i stycken av en ferner.

2 En bastionitisk patrull kommer ridande.

3  Ett brak bryter ut mellan tva
familjer om en bit kott.

4  En fernerjakt ska inledas, rollpersonerna
erbjuds att folja med.

5 En brokhen har nedlagts, en fest planeras.

6 Anau ligger pa dodsbadden och har nagot att

beritta for rollpersonerna innan hon dor.

Kabh-stammen (De malade)

Myhlir 4r den enda storre byn dér det lever myhler éret runt.
Byn dr hem at Kabh-stammen vars uppgift det ér att bevara
folkets kunskap och traditioner. De lamnar aldrig byn utan
spenderar sina liv har med att fullfolja sina plikter, och de
kanns latt igen pa sina tatueringar som tdcker merparten

av deras ansikten och kroppar. Stammen ar lite 6ver

femhundra personer.
Vissa dr schamaner som leder riter till
Uens dra. Dessa vagleder dven de

BANDELSER HOS
KABI-STAMMEN

T6 Hiandelse

En viktig dvérg fran Thym Zar kommer pé besok.

Tva ledare borjar braka utanfér Waelindaar.

En bastionitisk forskare fran fastlandet anlander.

En rabiat ferner 16per amok i byn.

En drake skymtas hogt uppe i skyn.

Phorobaar har forsvunnit.

|| W~

olika stammarnas ledare som ofta kommer hit for att soka rad.
Schamanerna har tatuerade pannor - en, tva eller tre linjer som
gar i en bage fran 6gonen till 6ronen. Ju fler linjer, desto hogre
rang.

Vissa 4r sangare och de ansvarar for att beratta och bevara
myhlernas historia och berittelser. De kan utantill alla dikter
om de viktigaste historiska hdndelserna och sjunger manga
sanger om hjaltar, uraldriga och nya. Deras tatueringar gar i
vagiga linjer frin munnen till 6ronen.

De som har rakade huvuden med yxor tatuerade ovanfor



oronen dr stammens krigare, Myhlirs ceremoniella vaktare. De vakar over
byn, men deras viktigaste uppgift ar att skydda Waelindaar (Ledarnas
Hus).

Waelindaar ér den stérsta byggnaden i byn, med plats for 6ver hundra
personer. De enda méblerna inuti r sju stora tronliknande trastolar
som star i en cirkel, en for varje stams ledare. Langst in sammansmaélter
huset med den stora kullen som héjer sig 6ver byn, och i jordviggen
har myhlerna satt en stor rubin, stérre 4n en knuten néve. Detta ar
Phorobaar. Den var en gava 4t myhlerna fran Thym Zir, och den ar en av
de tre ddelstenarna som behovs for att hitta Gryningshornet. Myhlerna
varderar den hogre dn ndgot annat de dger, och i Gryningshornet del 2
ar det rollpersonernas svara uppgift att 6vertala myhlerna att 6verldmna
Phorobaar, eller att stjala den.

Kabh-stammens Waelindor ér en kvinna pa 6ver attio som heter
Nambh. Hon talar inte mycket, men nér hon vl gor det lyssnar alla myhler,
aven de andra ledarna. Hon ar den enda som kan tygla Klyh, Araer-
stammens Waelindor, ndr har brusar upp. Hon kan myhlernas historia
battre 4n ndgon annan, och talar alviska, dvargiska och bastionitiska
flytande. Hon &r dven god vdn med Anazharakh, Khebhenzor i Thym
Zir, som spenderade négra ar i Myhlir ndr Namh var i sena tonéren.

Namh talade emot det senaste upproret, men blev nedrostad
av de andra ledarna, varav de flesta dog i strid och ersattes av
andra som var mindre benégna att féresld 6ppen konflikt med
bastioniterna. Numera f6ljs hennes ord néstan alltid. Anvand
speldata fran regelboken: Lird, men 6ka FRAMMANDE
SPRAK till 18, och OVERTALA till 16, och lagg till
hjalteformagorna Insikt och Intuition.

Lyssna vdildigt noga nu, unge man, annars blir det
smisk.
NAMH




Araer-stammen (Manvdvarna)

Uppe i de nordligaste skogarna lever Araer-stammen. De lever
atskilda fran de andra myhlerna, och bastioniterna kdnner inte
ens till att stammen existerar, delvis pa grund av att de inte
deltog i upproret.

De har 6vergett att dyrka Uen, i tron att en annan gudom
kan hjédlpa dem battre i deras svara situation. Sa de har vant
sig till Serai och borjat dyrka henne, och hennes tvillingménar
i himlen. I detta vigleddes de av en vargkvinna vid namn
Arwha, som efter sin militartjanstgéring hos bastioniterna
valde att inte dtervanda hem till fastlandet. Istdllet levde hon
sitt liv bland myhlerna, som hon bérjat émma for under sina
tva ar pa Windheim. Hon ldrde dem de heliga riterna, dd hon
kéande att dessa stolta och skickliga jagare horde hemma bland
foljarna av Jaktens Méstarinna.

De som valde att acceptera detta kall lamnade sina stammar
for att forma en ny, Manvévarna. De ér utéver Oalak den
minsta stammen till antalet, endast ett par hundra. De lever i
skogarna ndra kusten mot Altheim, dér de jagar vilda djur och
utfor riter i manskenet. Stammen ar isolerad fran de andra,
men vissa av dem kommer séderut ibland f6r att handla. De
byter kott mot pilspetsar och reparation av vapen da de sjilva
inte har nagra smeder.

Deras Waelindor ér Klyh, en man sa besatt av jakten att
han vildigt séllan kommer till Myhlir fér moten med de andra
ledarna. Och nér han 4ndé kommer dit sa blir det alltid en
valdigt spand stdmning dé han vagrar att erkdnna bastionitisk
overhoghet, och 6ppet hanar folk fran de andra stammarna.
Den enda han respekterar ar Namh. Klyh 4r en av de starkaste
ménniskorna pa Windheim, en veritabel jitte med en vild
blick som far alla att rygga undan, aterigen med undantag for
Kabh-stammens Waelindor. Trots att de flesta Araer jagar med
list, 4r Klyhs satt att anvanda réstyrka. Anvéand speldata fran

PFANDELSER HOS
ARAER-STAMMEN

T6 Handelse

1 En vargfolksklan kommer ovéntat fran
fastlandet, for att hjélpa till och bo hir.

2 En stor bjorn kommer in i lagret,
Klyh kimpar ensam mot den.

3 Tvillingmanarana ar fulla, och en ritual inleds.

4 En grupp Uoohn-jagare kommer
for att ansluta till stammen.

5 En havsalv smyger in i lagret
for att traffa sin alskare.

6 Klyh knidcker nacken pé en jagare
som kritiserat hans sitt att jaga.

regelboken, men h6j SLAGSMAL och YXa till 17, och ligg till
hjalteformagorna Dubbelhugg, Jarnnave, Kraftslag, Oradd och
Stridsrop.

Haha! Rolig-ful herr skallig-man!
KLYH

Uoohn-stammen (Vindviskarna)
Vindviskarna flyttar runt 6ver hela 6n, varthelst vinden for
dem. De samlar rétter och bér pa védgen, och skjuter faglar som
de fangat i vinden med sina pilbagar av idegran. De brukar
vindmagi som de ldrt sig av havsalverna, och kan boja vinden
efter sin vilja om de behover.

Deras Waelindor é4r en animist som heter Foaelir, en lang
man i fyrtiodrsédldern med langt orangefirgat skdgg som borjat
bli gratt vid tinningarna och under hakan. Han fattar aldrig
beslut utan att forst konsultera med vindarna, dir han tror sig
hora Uens rost. D4 Windheim ér fodelseplatsen for alla vindar
som sedan sprids over vérlden, sédger han att de lever pa den
allra heligaste platsen.

Klanen var oumbarlig vid upprorets sista strid dér deras
magi skulle driva Wiqzamars eld mot bastioniterna. Men
vindarna de skapade blev for starka, och en okontrollerbar
eldsvada spred sig i alla riktningar. Foaelir var dér, och var
den miktigaste elementaristen som &verlevde slaget. Han har
sett med egna 6gon att det 4r omajligt for myhlerna att sla sig
fria fran Imperiets bojor med véld, men kinner fortfarande en
djup vilja att hdmnas pé bastioniterna. Anvéind speldata fran
Windheim Virldsbok, men lagg till ELEMENTARISM 16.

Vinden bringar oss luft att andas, gor oss starka och visa, och
ger oss behagliga drommar.
FOAELIR

HANDELSER HOS
UOOHN-STAMMEN

T6 Hiandelse

1 Foaelir dor, och hans eftertradare Tealia
kan inte hora Uens rost i vinden.

Vinden byter plétsligt riktning 180 grader.

En bastionitisk patrull ndrmar sig.

En gardfarihandlare fran Thym Zar kommer.

G| | W

En ung vinddrake utmanar vinden
som skapats av Foaelir.

6 Vinden avstannar helt och magi kan inte heller
skapa nya vindar, detta har aldrig héant forut.
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Tragh-stammen (Gyllenblomstren)

De enda ut6ver Kabh-stammen som ar bofasta éret runt ar
Thragh-stammen, som har gjort sig ett hem precis sydvést om
Ringlande Flodens delta. Har har de planterat stora trddgérdar
och manga orter och trad. De dr misterliga jordbrukare, och
inget annat folk pa Windheim vet mer om plantering och
skotsel av grodd och skott dn de gor. Eftersom odling ar sikrare
an jakt, och eftersom stammen inte deltagit i upproren dé de
knappt har nagra krigare, ar detta den storsta efter Gurior-
stammen. De dr ungefir dttahundra.

Deras landsénda ér rik pa farger, till och med under vintern
da Foloor-traden dignar av rdda blommor vid minusgrader.
Det storsta av dessa dr 6ver 30 meter hogt, och star som en rod
fyrbak mot det snoiga landskapet.

De odlar manga frukter och sddesslag, men dven helande
orter som de utbyter med andra stammar mot fernerpélsar som
de sedan kan betala sin skatt till bastioniterna med. De forser
aven Araer-stammen med lite metallarbete i utbyte mot palsar.
De iter inte kott.

Tragh-stammen leds av Anau, Iraeas gemél. Ingen av dem
har dock limnat sin stam, s& de ses endast niar myhlernas
ledare mots i Waelindaar, eller nar Iraea for Gurior-stammen
norrut for att jaga ndra Anaus sidesfalt. Han &r en skigglos
man i fyrtioarsdldern med svart hér och stora hander, ar langre
an de flesta myhler och en sann ortmistare. Anau dr den
lugnaste av alla Waelindor och tappar aldrig humoret. Han vill
uppna fred mer 4n nagonting annat, men da hans vishet inte
stracker sig langre an inom odling s& 6verlater han de viktiga
besluten till de andra ledarna. Anvand speldata fran Windheim
Virldsbok: Myhlisk jagare, men 6ka LAKEKONST till 15.

Frén, fron dr mat, och mat dr makt. Atminstone den enda
makt vi Tragh tarvar.
ANAU

PFANDELSER HOS
TRAGH-STAMMEN

T6 Hindelse

1 En rota sprider sig 6ver falten
och dodar all flora i sin vég.

2 Brollopsfest for Iraeas och
Anaus éldsta dotter.

3 En bastionitisk patrull anldnder.

4  En bastionitisk halvling fangas for stold.

5 Den storsta gyllenblomman som
nagonsin skadats véxer fran planta
till enorm hojd pa en dag.

6 Enlopeld orsakar forodelse bland odlingarna.

Tohn-stammen (Fiskarna)
De som lever narmast Stenswaardh ar Tohn-stammen. Under
véren sitter de upp sina yurtor pa Ostra Buktens 6stra strand,
precis soder om muren, for att jaga de alar som kommer
dit med varstrommarna. Fiskarstammen stannar har 6ver
sommaren och flyttar sedan norrut till 6stkusten i Myhlbukten,
dar de ldgger ut sina nit for den fauna av fiskar som finns dar.
De konserverar saval dlar som fiskar genom att roka dessa, och
utbyter dem mot fernerpélsar och kott fran andra stammar. Det
finns runt fyrahundra Tohn-myhler, utspridda i tre byar.
Stammen leds av Phirien, en kort kvinna i sena
tjugodrsaldern med flatat rott har, en av deras fa krigare.
Hon limnar séllan ifran sig sin tvahandsyxa, forutom nar en
bastionitisk patrull narmar sig. Hon tog 6ver ledarskapet efter
att hennes morbror dott for ett par &r sedan. Hennes heta
temperament 4r inte stérre an hennes vishet, och trots att hon
ibland tar vaghalsiga beslut ar hon séllan vardslos. Anvind
speldata fran Windheim Vérldsbok: Myhlisk jagare, men
Oka JAKT & FISKE, SMYGA, SPJUT, UNDVIKA, UPPTACKA
FARA, VILDMARKSVANA till 15 och YXAa till 18, och lagg till
hjilteformagorna Hal som en &l och Kraftslag.

Min yxa? Den dr en familjeklenod, likt de flesta myhlernas
yxor, som dvdrgarna givit mina forfdader for mdanga
generationer sedan.

PHIRIEN




ELRICAS PROFETIA

Det ségs att efter Slaget vid Branda Landet dog Elrica,
Gylions dotter och den mest ryktbara av myhlernas
hjaltar, och begravdes pa toppen av en klippa pa den
viastligaste udden pa halvén. Dar balsamerades hon av
Wiqzamar, och lades att vila i en sarkofag prydd med
sniderier som visar hennes heroiska dad. Och en shaman
som nérvarade uttalade spadomen nedan, sedan f6ll hon
ner dod:

Sannerligen, jag ser det! Ah sadan hirlighet! Nér ormen
ryter, och den behornade orsakar forddelse 6ver landet.
Da skola hon med Uens makt dateruppsta! Hon skola
rida ormen genom skyarna och deras vrede skola skyla
tvillingarnas ljus. Och genom dem kommer uppstd var
frilsning, eller undergang.

HFANDELSER HOS
TOHN-STAMMEN

T6é6 Hiandelse

1 En bastionitisk patrull anlander.

Ett piratankskepp i bukten.

Gylion kommer till byn for att rekrytera Phirien.

Alarna/fiskarna forsvinner.

En drake siktas i skyn ovanfér kusten.

Q|| W N

Ett havsalvskepp lagger ankar for
att utbyta varor och nyheter.

HBANDELSER HOS
OALAK-STAMMEN

T6 Hiandelse

1 En ung vinddrake spanar pa ldgret pa avstand.

2 Ett dussintal kdmpar ger upp kampen
och kommer ansluta sig till Araer.

3 Wiqzamar kommer for att besoka
sin gamle van Gylion.

4  Gylion blir svagare, kommer han d6?

5 En havsalv snubblar in i lagret.

6 Ett gang fran Gurior-stammen ansluter sig.

Oalak-stammen
(De som aldrig kapitulerar)

Denna rest av armén som f6ll under senaste upproret leds av
Gylion lever fortfarande gomda bland de hoga kullarna pé
Windheims 6stkust, norr om Iniz Baurhum-bergen. Oalak-
stammen hette Ynikiihr innan upproret och var da den
folkrikaste med 6ver tvatusen personer, men ar i dessa dagar
farre 4n tvahundra. Det kan visa sig ridcka for att tdinda dnnu
en gnista i framtiden dock, under ritt omstidndigheter. De
flesta var Ynikiihr innan stridigheterna startade, men vissa fran
andra stammar valde att stanna med sina vapenbroder och -
systrar, och fortsitta kampen. De lever av vadhelst de lyckas
jaga, men fér dven ibland mat i gavor fran andra myhler dé och
da.

Det hander att de lagger sig i bakhall f6r bastionitiska
patruller som fiardas pa halvon, och de smiter alltid undan
i tid innan en sokpatrull kan hitta dem. De har vid enstaka
tillfallen gjort rader 6ver muren, men 6vriga Waelindor har
bonfallit dem att upphora med detta, pa grund av att Imperiets
vedergillningar ar snabba och brutala, och faller 6ver deras
folk och inte de som utfort raden.

Gylion &r en gammal man nu, halt och lytt av de skador
han fick under upproret. Men han har svurit att aldrig ge upp
kampen, han kommer att hamnas sin dotter, Elrica. Anvind
speldata fran regelboken: Rovarhovding (Boss), men hans
vapenfirdigheter ir SLAGSMAL 10 och YXA 12.

Jag kommer ALDRIG att sluta fred med de dir forrddarna! Jag
lade INTE min dotter i en grav, bara for att kndboja framfor
ndgon stroppig baron! De SKALL upphdéra att ta ut skatt, eller
gd under.

GYLION

TRAGH-STAMMENS HELANDE ORTER

Lila blad som kokas till ett té som laker 1T6 KP om man
dricker det varmt.
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DE FEM
BERGSMASSIVEN
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Glimbergen

Mellan Windheims vastra kust och Glimsjo ligger den

minsta av de fem bergskedjorna — Glimbergen, en gang hem
for Hokhal Merekh-dvirgarna, men numera mest kint for
helgedomen till Barakhon som ligger hogt uppe i bergen.
Ruinerna av dvérgarnas rike har sedan lange plundrats pa
skatter med ett undantag. Har ligger namligen Gryningshornet,
gomt hér av Barakhon som under senaste Nedstigandets Tid
lyckats fa tag pa det.

BELGEDOMEN

Denna helgedom grundades kort efter att Barakhon gomde
hornet nir Alda, hans mest hangivna férkampe, dog hir. Hon
hade kommit till bergen for att soka efter honom, i hopp om
att han dnnu inte stigit upp till himlen. Men hon kom f6r sent,
och dog av sorg pa en av berget Azhurbums tvillingtoppar.
Hon begravdes av sin vdpnare, i en grotta precis under platsen
dér de tva bergssidorna méts. Denna plats dr nu den heligaste
platsen pa Windheim f6r Barakhontroende. Grottan ar fylld
halvvags upp av vatten som rinner ner fran bergstopparna
och skapar en liten gol. Det gar en stenbrygga ut i vattnet till
en cirkulér plattform i mitten. Harunder ligger Aldas grav,

dér hon vilar med sin heliga rustning och sitt magiska sviard
Stralglans. Vattnet 4r heligt och sdgs bringa halsa och langt liv
till de som dricker av det. Tvillingbergets platta bergstoppar ar
den ndrmaste plats dar det gar att uppfora byggnader. Nedanfor
finns bara stup och avgrunder, och en smal vindlande stig

uppfor bergssidan dr den enda vigen upp. HELIGT VATTEN

Det ligger byggnader pa bada topparna, med en bro
som gar emellan. Bron &r en uréldrig rest fran det gamla Den som dricker av Silversolens helgedoms
dvidrgariket Hokhal Merekh och dr tusentals &r gammal, vatten helas fran all sjukdom och botas fran alla

men samtliga byggnader uppfordes av Barakhons tillbedjare.
Huvudbyggnaden ér till for de gemensamma meditationerna
som sker varje gryning och skymning, for att prisa

ankommandet av Barakhons ljus och sérja forlusten av det. Helgedomens invanare
I véstra toppens storsta byggnad péagér stridstraningen, saval Helgedomen leds av Solbringare Melser, en lang strikt man
obevipnad som med de vilsignade gyllene morgonstjarnorna med langt vitt har, vars élder ar svar att gissa. Han intresseras
som varje invigen svingar i strid. Det finns dven sovsalar enormt av historia, och 4r 6vertygad om att helgedomen byggts
(en separat for besokare), en stor matsal och ett av de mest hér eftersom Barakhon limnade nagot hér at sina anhéngare.
vilfyllda biblioteken pa 6n. Han har inte fel... Det ryktas att han r 6ver tvahundra ar, pa
Ute viéxer flera asktrid och det finns dven en tradgard grund av en hemlig alvisk bérd, men han avfirdar bestdmt alla
dér det odlas helande vaxter. I tridgarden finns tva brunnar, fragor pa amnet. Ryktena stimmer dock, han har spenderat
en av dessa anvands vid ceremonier och gar hela vidgen ner over hundra ar pa Windheim och har under denna tid funnit
till helgedomen medan den andra forser de troende med sitt flera artefakter vilka nu ér i helgedomens dgo. Han &r erfaren,
dagliga vattenbehov.
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lard och hdngiven nog att han skulle kunnat bli utndmnd till
Solmastare i Bastion vid det har laget, men hans studier har
givit honom nog med ledtradar for att ana att han kommer att
finna de svar han soker hir. Han sitter oftast utomhus under ett
trdd, bladdrandes i en bok med bldckfargade fingrar. Anvand
speldata fran Windheim Vérldsbok: Solbringare, men 6ka
MYTER & LEGENDER och HAMMARE till 18.

Barakhon har ingen nytta for de som inte har tilamod nog att
folja hans vig.
MELSER

En annan framtradande person i helgedomen &r Sandara,

vars botaniska kunskaper ar langt storre 4n nagon annans pa
Windheim. Den édldre kvinnan reser ofta omkring i baroniet
Silfversporre for att hela sjuka och skadade. Hon ar dven

négot av ett socialt geni och alla som traffar henne finner
henne otroligt angendm. Déarf6r han hon blivit en slags
inofficiell ambassador, inte bara for helgedomen utan dven

for hela Barakhon-tron. Vissa menar att detta ar anledningen
till kultens uppsving pé 6n de senaste femtio aren. En del
andra i helgedomen menar dock att hennes forkarlek att
spendera mycket tid med yngre mén inte ar i enlighet med det
kyskhetslofte som alla Barakhonsmorda méste svira. Melser
verkar dock acceptera hennes skil och finner henne trogen sitt
lofte, och han skyddar henne fran intrigerna bland de smorda.
Hon drar ofta bort en lockig grd harslinga fran ansiktet. Liksom
Melser sa innehar hon titeln Solbringare. Anvéind speldata fran
Windheim Vérldsbok: Solbringare, men 6ka OVERTALA och
LAKEKONST till 18.

Jag behover en frivillig som kan hjdlpa mig att varda de sjuka,
helst en ung stark man.
SANDARA

Isa dr helgedomens tranare i den heliga konsten att bruka
Barakhons valsignade gyllene morgonstjarnor. Hon ér drygt
fyrtio, kompetent, strikt och tél inte darar. Hennes traningar
slutar ofta med att en adept bérs till Lia for att helas, men
resultatet av hennes harda drillande ar att Solsokarna fran
denna helgedom ér bland de bésta krigarna pd Windheim. Hon
knicker ofta sina knogar och talar med en kraftfull stimma,
aven en aning for hogljudd for ménga i helgedomens smak.
Anvind speldata frin Windheim Varldsbok: Sols6kare, men
oka HAMMARE och SLAGSMAL till 18.

Asch, larva dig inte! Det dr bara ditt huvud, knappast din
storsta tillgdng.
ISA

Det ar séllan Ljussokare som startar sin bana i Barakhons tjanst
visar en magisk talang, men nér Lia anldnde till helgedomen
var det tydligt att hon hade en magisk gnista. En dammig
gammal formelbok fran en avliden helare vid namn Ardunar
gavs at henne. Hon bérjade genast ldra sig besvarjelser

fran den, och nu goér hon inte mycket annat 4n att studera
magiskolan animism. Anvénd speldata frdn regelboken: Lard,
men lagg till ANIMISM 12.

J... jag vet inte om jag kan rddda honom. Men jag ska gora
mitt bésta.
LIA

Keelo

En skymning for ungefir ett halvar sedan, kastade sig en ung
man vid namn Keelo av okdnd anledning ut for klippan och f6ll
till sin dod. Hans sp6ke hemsoker nu dagligen helgedomen vid
solnedgangen i ungefir en timme, varpa det sedan forsvinner
ner 6ver kanten. Sanningen &r den att han hade en kirleksaffar
med Isa, och de skulle ha haft en hemlig tréff vid skymningen.
Nir Isa inte dok upp sa sokte Keelo efter henne. Han fann
henne i sing med en besdkande kvinna fran Sydansporre, och
hoppade da mot sin dod. Hans ande kommer bara kunna fa ro
om sanningen kommer fram: att Isa blivit drogad av kvinnan
med en kirleksdryck. Detta dr anledningen till varfor tranaren
sallan ses 1 helgedomen om kvillarna, hon star inte ut med att
se sin dlskades osaliga ande. Om spoket lamnas ifred anfaller
det inte, men om det konfronteras pa ett sitt som inte ar lugnt
och sansat gar det till vredgad attack. Anvéind speldata fran
regelboken: Spoke.

Jag blev sviken...
KEELOS SPOKE

HANDELSER I HELGEDOMEN

T6é6 Hindelse

1 Ett slumpvalt monster kommer
uppfor bergsstigen.

Isa tar ut sin frustration over en student.

En artefakt har forsvunnit, stold anses troligt.

Sandara hittas i saing med en yngre man.

Lia rékar ut for ett slumpvalt magiskt missode.

(=)W IO B " - B G B B \ S

En grip attackerar fran luften.
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Thym Zur

Enligt Thym Zrs tradition dr deras stam den aldsta bland
dvdrgarna, naturligtvis bestrids detta av Khal Dhem som
gor samma ansprak. Hur som helst har de levt i sina berg
sedan deras forfider forst vaknade, och deras rike savil som
bergskedjan biar samma namn som stammen.

Riket styrs av Radet, dir en representant fran var och en
av de mest prominenta familjerna har ett mandat vardera. Nér
Khebhenzor, Rddsoverhuvudet, dr en stark dvirg konsulteras
inte Radet lika ofta som nér det ar en svag, da har de mer
frekventa radsméten. Sittande Khebhenzor ar Anazharakh,
hon ér runt 150 ar och var i sin ungdom en av de yngsta
generalerna i Thym Zirs historia. Hon har brunt hér och skigg,
bada ihopflitade ner till midjan, och mérkbruna 6gon. Hon
talar sjédlvsakert i allehanda sp6rsmal med sin klara och djupa
rost. Hon pillar ofta pa ett mynt som hennes far gav henne pa
sin dodsbadd. Myntet ska enligt traditionen vara det allra forsta
som deras familj, Urumburzhakh, myntade.

Jag tar inte detta beslut ldttvindigt, men jag kommer att ta det!
ANAZHARAKH
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Hon lyssnar in vad radet har att siga, men ér valdigt tydlig
med vem som bestémmer. Hon &r en listig taktiker och har en
forsiktig installning till Khal Dhem - hon ér inte intresserad av
att kasta bort onoddiga dvirgiska liv. I detta far hon opposition
fran en fraktion ledd av Mukharzh, som vill avsitta henne da
de ser forsiktigheten som en svaghet hos henne. Tre gdnger
har han utmanat henne under radsméten och endast tystats av
att hon fragat honom om han 6nskar utmana henne med en
misstroendeforklaring, eller till en envig.

Aven om tilltride till riket dr forbjudet for alla frimlingar
forutom myhler, 4r det mojligt for en spelgrupp att fa tillatelse
att komma in. Antingen genom hindelserna i Gryningshornet
del 2, eller av andra skal. I det senare fallet géller i sa fall att
fa skriftligt godkdnnande fran en tillrackligt hogt rankad
radsmedlem. Detta skulle innebdra ett helt eget litet dventyr,
antingen i Enkharoms Yttre Stad eller Forstaden i Mizhil
Arkhom.

Thym Zr delas in i fyra administrativa regioner: Nord, Ost,
Syd och Vast.



NORRA THYM ZUR

HFamnen och Ykherozh

I en liten vik pa& Thym Ztr-bergens norra kust ligger en

hamn med tva bryggor. Denna anvinds for handel, fraimst
med havsalverna men det hander att enstaka bastionitiska
skepp lagger till har ocksa. Fyra enorma katapulter star pa
olika avsatser ute pa de tva uddar som bildar viken, alltid

redo att mota hot fran attackerande piratankskepp. Dessa ar
laddade med stenblock, som vid en attack dranks i olja som
tands pa, for att sedan slungas och bringa eld och d6d mot
fiendeskeppen. Hamnmaéstern heter Ukhzhahr och dr lang och
smal for att vara dvéirg. Hans bruna skepparkrans ar kortklippt
och han puffar alltid pa en pipa i mungipan. Han stér oftast

pé en av avsatserna med en kikare och spanar ut mot havet
efter skepp, savil vanner som fiender. Nér ett skepp kommer
in for att ldgga till gar han ner for att méta dem, han vill alltid
vara den forsta som hilsar de nyanlanda vilkomna. Han talar
flytande havsalviska, och bastionitiska helt utan brytning. Han
ar i allmanhet en rétt trevlig person. Anvéind speldata fran
regelboken: Aventyrare, men ligg till FRAMMANDE SPRAK 14.

Ykherozhs
portar

Ykherozhs
trappor

Den heliga
smedjan

De dr ddrute, jag kinner lukten av deras loppdtna fjddrar. Om
de vagar sig hit sd ska vi visa dem!
UKHZHAHR

Ykherozh

P& den smala stranden vid hamnen véxer det ett majestétiskt
ektrad, precis utanfor tunneln som leder in till den dvirgiska
staden Ykherozh. Staden har endast runt sjuhundra invénare,
varav de flesta dr herdar som vaktar de unukh (se nedan) som
lever i bergen har. De har d4ven en imponerande helig smedja
hér som lockar folk fran hela riket.

Staden 4r byggd langs med en underjordisk flod som
mynnar ut i havsviken. Ingédngen fran hamnen ar en
imponerande syn, med en stenbro som gar dver en damm
dér vattnet fran ett vattenfall samlas. Vaggarna ar tackta med
enorma reliefer som avbildar dvérgiska smeder.

I Ykherozh lever en av rikets fem Okhathazh (valsignad
hammare). De dr dvargarnas hogst rankade religiosa ledare,
var och en av dem ansvarar for en vélsignad smedja och
leder sin flock i den heliga smideskonsten till Kheldizns éra.
Stadens Okhathazh heter Gharbakh och han ar den éldste av

Staden ——
innanfor
murarna

HFANDELSER I NORR

T6 Hindelse

—

Ett piratanksskepp anldnder.

Ukhzhahrs kikare ar forsvunnen.

2
3 Brak bryter ut mellan alver och dvérgar i hamnen.
4

Gharbakh blir sjuk (eller forgiftad?)
och maste ersattas.

5 Ett monster attackerar en unukh-hjord.

6 En svarm av Kraftdemon-impar
attackerar bron 6ver dammen.
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de fem. Han har ett extremt langt skdgg som halls pa plats av
sma intrikata gyllene spannen. Han ér alltid i smedjan och gar
sillan upp ovan jord. Hans syn pa ena 6gat har forsimrats med
aren och har dérfor konstruerat en slags tubkikar-monokel
som han alltid pillar pd med sina valkiga hiander nir han inte
har den pé sig. Anvand speldata fran Windheim Virldsbok:
Okhamir, men 6ka HANTVERK och MYTER & LEGENDER till
17.

Addahh, sa du har kommit hit for att smida? For att skapa i
Kheldizns namn! Aaahhh, kom, kom... Jag ska visa dig ett och
annat trick. Hehehehe...

GHARBAKH

Unukh-getter

Pé sluttningarna i de norra bergen har dvirgarna ménga
hjordar av unukh. De i4r en slags bergsget men stérre och

med stora horn och lang svart pals. Existensen av dessa ar en
hemlighet, dvirgarna foredrar ndmligen att bastioniterna tror
att de dr beroende av handeln med imperiet f6r att forse sin
befolkning med mat. De har aldrig riktigt till fullo litat p4 sina
imperialistiska allierade. Inziil, en sprit gjord pa getmjolk fran
unukh, dr valdigt stark och fa utover dvéargarna klarar av att
dricka den utan att tuppa av.

OST OCH ENKHAROM

I ostra regionen sker mycket handel med Brusdala, pa

sévil officiell statlig niva som i mindre privat skala. Den
mellanstatliga handeln &r framst ett utbyte av dvargiska vapen
och rustningar i utbyte mot mat, medan den privata ar for
allehanda dvargiskt tillverkade saker.

Ostra porten

De flesta privata bastionitiska nasarna kommer till Enkharom,
den dvirgiska staden precis innanfor Thym Ziirs dstra port,
néra Brusdala. Utanfor denna har bastioniterna byggt en slags
lagerby dar kopare kan stanna medan de idkar sin handel med
dvdrgarna, vissa av dessa kommer namligen ut dit foér att méta

upp och gora affarer. Om de gor det sa kommer koparen undan

N

att betala den avgift som dvérgarna tar ut f6r att komma
in genom portarna. Det kostar 5 guldmynt att komma
in, 20 om man ar ddr for att handla.

Yttre Staden

Enkharoms yttre stad ligger precis innanfor en
femton meter hog jarnport med dubbeldérrar,
vilken &r dekorerad med en relief 6ver amiral
Faros Aldherskoogh som knibéjer framfor
Rédet i Thym Zar. Yttre staden ar sa langt in i
Enkharom som bastioniter tillats gd. Myhlerna
ar daremot fria att ga var de vill i riket,
dvargarna har stor plats i sina hjartan for sina
urgamla vanner och férbarmar sig 6ver dem

i deras svara tid. Innanfér porten ligger

ett enormt bergrum som ar 400 meter

i diameter och 200 meter hogt. Det

finns byggnader bade pa botten " ",

och upp lings med bergviggen, '
utmejslade i stenen. Hér kan
besokare och handelsmén
besoka de méanga affarer
som saljer dvirgasmidda
smycken, vapen och
rustningar. Aventyrare
som ar nyanldnda till

o6n och har lite guld pa
fickan kommer giarna

hit for att utrusta sig
innan de beger sig ut

i vildmarken.



Relief over
Enkharoms
hjdltar

Entrébron

Gruvhiss
De varma

badens hus

Kamrazhs Dvirgiska Masterverk

Aventyrare som hort sig for efter det bista som gar att kopas
for pengar kommer ofta till Kamrazh, en av de skickligaste
dvargiska vapensmeder som finns. Nar hon lamnade den heliga
smedjan i Mirazh Khargath for att starta eget sags detta inte alls
med blida 6gon av hennes 6verordnade. Men limnade gjorde
hon likafullt, och nu har hon en blomstrande verksamhet i
Enkharom. Hon har sitt roda skigg flatat bak langs med halsen
och har sedan flitat samman det med haret bak langs ryggen.
Hon har eldiga grona 6gon och ett vilkomnande leende for de
som besoker hennes butik. Hon drar ofta déliga skdmt, girna
daliga ordlekar, medan hon blinkar menande at sina kunder.
Anvind speldata fran Windheim Varldsbok: Okhamtir, men
6ka HANTVERK till 18.

Kamrazhs vapen &r inte magiska men har alla ett okat
brytvirde pa +4 och gor en tiarningsnivé mer i skada &n vanligt.
Till exempel gor hennes bredsvard 2T8 istallet for 2T6, och
tvahandsyxan gor 2T12. Daremot kostar alla vapen fyra ganger
over dess normala varde. Hennes rustningar har alltid 1 hogre
i skydd an normalt och har en nackdel mindre (vilken av dem
varierar). Dessa kostar tre ganger 6ver vanligt pris.

Mina mdsterverk dr de bésta som dvirgar kan smida, och
kostar bara en liiiiten aning mer dn mina konkurrenters.
KAMRAZH

Ljuskdlletorn

Enkharoms
Vattenhjul

Virdshuset Flamhjirta

Ett annat populart stille i yttre staden dr vardshuset
Flambhjirta, ddr kan besokare prova pé den populéra dvargiska
drycken med samma namn. Detta fluidum som dvérgarna
destillerar frdn svampar som vaxer djupt nere i rikets fuktigaste
grottor har en otroligt hog alkoholhalt. Trots att den ar kraftigt
berusande sa eldar den upp deras hjirtan och ger dem styrka.
En mugg kostar 5 silvermynt, men det ar majligt att fa kopa en
hel flaska for 2 guldmynt vid ett lyckat slag for OVERTALA.

Virdshusvardinnan Khorga ér en pratsam, ovanligt kort
dvarg med kortklippt skdgg och stora 6gon. Hon dlskar att
overtala framlingar att testa en mugg flamhjérta for att sedan
se dem stappla omkring. Khorga spottar ofta pa golvet och
gnuggar sedan bort det med foten. Anvéind speldata fran
Windheim Vérldsbok: Vardshusvard.

Jasé, flamhjirta? Nja, jag siger ju inte att det dr FOR starkt
for dig, men vem vet...?
KHORGA

FLAMBJARTA

Denna dryck ger dvérgar fordel p4 alla slag baserade
pé STY , men nackdel pa alla andra slag, i T6 timmar.
En icke-dvirg som dricker maste lyckas med ett Fys—
slag for att fi samma effekt. Ett misslyckat slag ger
tillstandet Krasslig och nackdel pa samtliga slag i T6
timmar.
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ENKHAROM

Langst in i yttre staden leder tre gangar vidare in i berget, in
till huvuddelen av staden Enkharom. Dessa vaktas stindigt av
en vaktstyrka kladd i ringbrynjor, med hjalmar och stridsyxor.
Endast dvérgar och myhler tillats forbi vakterna in till Thym
Zqr.

Enkharom dr rikets ndst storsta stad, endast huvudstaden ar
storre, vars 4 000 invanare bor i huvudgrottan. Denna dr inte,
som de flesta dvirgiska stiader, upplyst av schakt som leder ner
solljus reflekterat med speglar. Istillet illumineras den av tva
kristaller, placerade pa hoga torn, som sprider sitt inre ljus och
skickar ut manga stralar 6ver staden. Sdlunda ar detta den enda
bosittningen i riket som aldrig morknar. De starkaste stralarna
faller pé gigantiska reliefer i bergviggen som forestéller viktiga
historiska handelser.

De varma badens hus

I de varma badens hus kan en trott vandrare vila 6mma
muskler, och en stressad radgivare kan lugna ett oroligt sinne.
Folk kommer hit for att slappna av i bassinger fyllda med
vatten som pumpats upp fran en underjordisk flod som varms
upp av lava som flyter intill den. Agaren, Khamikozh, driver
stallet ihop med sina sju dottrar och sju soner som allihopa ser
exakt likadana ut som sin far.

Det finns inte en ryggknut som dessa dvirgiska hdnder inte
kan l0sa upp.
KHAMIKOZH

Unukh
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T6 Hindelse

1 Guvernor Kaelohr Gyldenstierna
kommer pa besok.

2 Kamrazh dédar en halvling som
forsokt stjdla dolkar.

3 Brak uppstdr da tva bastioniter férsoker
smyga in forbi vakterna i yttre staden.

4 Khamikozh blir sjuk (eller forgiftad och dor)
hans barn grilar om vem som ska ta 6ver.

5 Tva forklidda Khal Dhem-dvérgar forsoker sélja
falska handelsavtal till ldttlurade bastioniter.

6 Tre sinnesdemon-impar tar kontroll dver
vakterna vid en av ingangarna till staden. Dessa
loper amok och attackerar alla i narheten.

SHERPINGS DARSKAP

Langt norrut i Thym Ziirs finns bergstoppen Sherpings
Darskap, en mytisk helgedom till en myhlisk shaman,
Sherping, som en gang forsokte fardas till Gudarna i
himlen. Bastioniternas fortryck mot myhlerna hade
drivit honom till detta djirva drag. Men Gudarna dr inte
forlatande, pilgrimer till Sherpings Darskap atervander
som tomma skal, om de atervinder 6ver huvud taget...
Gruppen anlitas for att finna fyra forsvunna
myhliska ungdomar som forforts av tanken att soka upp
Gudarna. Kldttringen lings stigen som leder uppfor
ett stup, 4r mycket farlig. Pa toppen finner de en lich,
Scherping, som stjal pilgrimernas sjalar. Men allt &r inte
som det verkar. Scherping samlar sjalar for att ge honom
magisk kraft mot det 6kande hotet - stenslédktena i vast,
som anfaller savil Silfversporre som Thym Zir. Gar
denna lich att lita pa? Och hur kan de rddda pilgrimerna
utan att doma bade dvirgar och bastioniter till siker
undergang...?



VASTRA REGIONEN OCH MIZHIL ARKEOM

Vistra porten Den heliga bergpelaren

Thym Zirs véstra port ligger ungefar tva dagars resa fran
Dalsslut eller Silfverman och ér en imponerande syn. Aven
denna dr runt femton meter hog och dubbelporten i jarn
ar prydd med en enorm relief av Thym Ziirs sigill - elden
och hammaren. Precis som utanfor 6stra porten har
det har vaxt upp en liten taltby utanfér ingangen for
mindre prominenta handelsresande som inte tycker

sig ha rad att betala avgiften for att komma in i
Mizhil Arkhom.

Forstaden
Forstaden som ligger precis innanfor jarnporten
ar mycket mindre dn yttre staden i Enkharom.
Den fyrkantiga grottan som hyser denna 4r bara
femtio meter i diameter och har ett dussintal
affdrer, smd smedjor och verkstéder lings
bergvaggen.

Den enda byggnaden i mitten &r ett
vardshus vid namn Mizhilmahr (dvargiska
for Vastliga No6jen). Etablissemanget drivs
av tva dldre tvillingsystrar, Omkhirah och
Embkhirah, med vitt skdgg nedstoppat i sina
bélten. De grundlade véardshuset i sin ungdom
nér handeln med det nybildade baroniet
Silfversporre bérjade ta fart och forstaden
byggdes for 150 ar sedan. Deras konstanta
gnabbande ér en av killorna for underhallning,
en annan &r fyllot Khoberth som alltid sitter
i anden av baren och berittar urgamla poem
som han av nagon outgrundlig anledning lyckas
minnas. Fér Omkhirah och Emkhirah, anvind
speldata fran Windheim Varldsbok: vardshusvird.
For Khoberth anvand speldata fran Windheim
Virldsbok: Bard.

Silentium, barbar, och dhoren nu historien om den
forbannade hjilten Zhurhin, det Svarta Svirdet.
KHOBERTH

Mizhil Arkhom

En triangelformad 6ppning, tva meter hog, leder in mot
staden Mizhil Arkhom. Byggnaderna ligger pa avsatser
och pa broar som korsar ett enormt bergrum som ar sextio
meter brett och hundra meter hogt. I mitten reser sig en
stalagmit som véxer fran botten till toppen av grottan, langs

Den heliga smedjan

74



HANDELSER I VAST

T6

Hindelse

Friherre Silfverman kommer pa besok
och blir forordttad 6ver att inte tillatas
komma lédngre in én forstaden.

2 Firande av att Ahkathtl levererar
ett heligt vapen till Rokhzha.

3 Tva bastioniter gralar i taltlagret,
blodvite uppstar.

4 Omkhirah och Emkhirah tar till
névarna i ett regelratt slagsmal.

5 Rokhzhas korruption avslojas av
en fororattad sekreterare.

6 Tre rotdemon-impar sprider

MILITARA RANKER I THYM ZUR

sjukdomar i forstaden.

Korpral

Kapten

Overste

General

Yhkhahozar, general Zhykhoths
slagsvird, smitt av Thorbazch

med vars sida det gar en spiraltrappa upp med manga broar
som kopplar ihop den med stadens olika véningar.

Runt tvatusen dvérgar lever hir och det finns dven en
relativt stor grupp myhler, ungefir tvahundra, som lever
pa de 6versta vaningen. De flesta dvirgar arbetar med
malmutvinning; det finns manga metaller hér i bergets djup
ty de malmédror som ligger har 6vertréffar alla andra pa
Windheim.

Staden styrs av Rokzha, en ganska korrupt dvarg med smala
ogon som ofta sneglar snett mot den hon talar med. Hon lyckas
dolja sina giriga stolder vil, da hon faktiskt &ven &r valdigt
kompetent. Rikedomarna som flodar fran Mizhil Arkhom till
rikets skattkistor ar storre och fler &n nagonsin tidigare, fraimst
pa grund av att hon skéter handeln med Silfversporre otroligt
val. Faktumet att hon fyller sina egna fickor med guld ar déarfor
helt okdnt. Anvénd speldata frin Windheim Varldsbok: Nasare.

En genomford affir dr alltid
gynnsam for bada parter, inte sant?
ROKHZHA

Den heliga smedjan

Mizhil Arkhoms heliga smedja ligger allra langst ner i staden,
i en liten grotta som ér tio meter bred och femton meter

hog som endast kan nas via en smal trappa fran botten av
huvudgrottan. Det ar den nast aldsta av sitt slag i riket och
dess Okhathazh &r en vildigt ung men otroligt talangfull smed
vid namn Ahkathtl. Ménga ansag inte att han var erfaren nog
att ta Over positionen nar hans féregangare dog, men dessa
tvivel dr nu som bortblasta da han har bevisat sitt varde gang
efter annan. Vissa sdger till och med att Kheldizns vilja flodar

i hans adror. Hans o6vertraffade formaga att skapa har inte
skadats sedan Thorbazchs dagar, den fraimsta hantverkare och
vapensmed som nagonsin funnits. Det ségs till och med att han
kan utsta hettan fran den heliga elden utan att brdnna sig. Han
har ett eldrott skagg som konstant dr i oreda och hans hander
har svartnat fran att ha varit i elden dag ut och dag in. Han
saknar ocksa sina framtdnder, rykten gor géllande att han offrat
dem till Kheldizn vilket i kombination med hans stapplande
bastionitiska gor det svart for utomstaende att forstd hans tal.
Anvind speldata fran Windheim Varldsbok: Okhamtr, men
6ka HANTVERK till 20.

Elden... elden dr Kheldizns sjdl... Elden kan inte skada
dvdrgar, inte om de dr sanna i sin hdngivenhet...
AHKATHUL



General Zhykhoth

BANDELSER I SODER

T6 Hindelse

1 Radet inspekterar forsvaret, Zhykhoth
blir férnarmad av detta.

2 Firande da Ahkathtl levererar ett heligt
vapen till Zhykhoths dotter Zhykhi.

3 Tva korpraler borjar slss.

4  En patrull spanare dtervinder fran
soder, kraftigt decimerade.

5 Yhkhahozar saknas, dr vapnet stulet?

6 Tre sinnesdemon-impar sprider

oenighet bland négra kaptener.

SODRA REGIONEN
OCH GRANSEN

Sodra regionen ar en renodlat militdr zon som striacker sig
lings hela s6dra gransen mot Passet, men ar dock bara nagra
kilometer bred. Det finns en jarnvig (se nedan) som gar lings
hela denna zon, med ménga vagnar vilket gor det mojligt att
frakta ett stort antal soldater till alla delar av gransen otroligt
snabbt.

Det finns dolda fisten var femte kilometer ldngs hela
gransen med enorma katapulter, likt de som vaktar inloppet till
Ykherozh. Vart och ett av dessa fasten har en garnison pa fyra
hundra soldater som kan sta redo for strid pa tjugo minuter.
Varje sadant kompani bestar av hundra armborstskyttar, attio
litt infanteri och tvahundra tungt infanteri. Med dem finns
ocksa tio sackpipespelare och tio trumslagare som spelar
krigsmarcher, samt fem magiker som bringar Kheldizns magi.
Deras offensiva stridsmagi verkar dock aldrig fa ndgon kraft
mot dvargar fran Khal Dhem, s& de fokuserar mest pa helande
magi.

General Zhykhoth

Gransbevakningens befalhavare édr general Zhykhoth, en
briljant strateg som har haft sin position i 6ver hundrafemtio
ar. Han &r en veteran fran den tid da det fortfarande

forekom strider pd Windheims slatter och har néstintill
legendarisk status i riket. Han har sett manga Khebhenzor,
Rédsoverhuvuden, komma och gé och har setts som en
valbehovlig balanserande kraft nar dessa har haft nastan
fullkomlig makt 6ver Rddet. Han har rakat av hela sitt skdgg,
och svir att han inte kommer lata det vixa ut forrdn Khal
Dhem dr lagt i ruiner. Medan dvirgarna anser detta vara
otroligt bisarrt, visar det samtidigt pa den enorma respekt de
har for honom i att han fortfarande kan behalla sin position.
Han har sitt tunna vita har knutet hogt upp pa huvudet med
manga harband, och ses sdllan utan sitt svard, Yhkhahozar, pa
ryggen. Det smiddes av Thorbazch for lange sedan och var en
géva at generalen frén guvernér Andin Gyldenstierna, Undins
son, efter krigets slut. Han hade fatt det av Thym Zars Rad

for att symbolisera alliansen mellan de bada rikena. Anvand
speldata fran regelboken: Rovriddare (boss).

En svirdsarm dr inte starkare dn hjdrnan som styr den.
ZHYKHOTH
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MIRAZ 1}
KHARGATH

Huvudstaden, Mirazh Khargath, ligger pa den plats dar

de andra regionerna méts, intill Windheims hogsta berg,
Amkhorozh. Det dr den enda staden i Thym Ziir som inte ligger
under jord. Den ar formad som en tratt, uthuggen ur berget,
med ldnga 6vre vaningar dér de flesta av bostaderna ligger, och
valdigt korta nedre vaningar dir de dldsta och fornamsta husen
har sina residens. Staden har femtio véningar fran vilka det

gar korridorer in i berget. I takt med att antalet invanare 6kat

sd har dven behovet av fler bostdder. Vissa korridorer leder till
hissar som kopplar samman alla vdningarna. Alla dessa, utom
en, har plats for en handfull dvirgar i taget, och de dras av fem
unukh med hjalp av tunga motvikter. Den sista hissen, som dras
av manga getter, dr till for transport av tungt gods och anvinds
endast for offentliga affirer.

Den hogsta vaningen har en diameter pa sexhundra meter
tvars over till andra sidan, vilket ger en omkrets pa néstan tva
kilometer. For varje nivda man kommer nerat sa minskar sen
diametern med tio meter. Varje vaning har en trottoar som
gar hela vigen runt och ar fem meter bred, och utgér taket pa
vaningen under.

Hir uppe, ndra ytan, ar luften friskare (for de som inte ar
dviargar och tycker sént ér viktigt). Utsikten ner dr spektakular,
med méngder av frukttrdd, och vattenfall som samlas upp i
sma dammar for att sedan rinna langs med rdnnor som forser
hela staden med vatten. Manga statyer pryder balustraderna,
och otaliga ddelstenar i en myriad firger, som pa nitterna
reflekterar stjarnljuset, har innefattats i stenen 6ver hela staden.
Tradgérdarna skots av en grupp pa tvahundra myhler som
lever hér i staden, de flesta pa hogsta vaningen i ett hogt torn
som byggdes at dem for nagra hundra ar sedan, nar Thym Zar
fortfarande var belagrat.

Ornnistet

Det populiraste virdshuset pa de dvre nivderna ar “Ornnistet”,
som tar en fjardedel av vaning 42 i ansprak. Vardshusvéirdarna
ar tre syskon: Gyrzhakh, Khorzhakh och Whynzhakh. De vixte
alla upp pé virdshuset med sina foraldrar som drev det innan
de drog sig tillbaka, och de har lyckats vianda ett etablissemang
néra konkurs till en blomstrande verksamhet. Gyrzhakh ar
ansiktet utat, som med sitt glada anlete halsar kunder vilkomna
och omedelbart far dem att kanna sig som hemma. Hon har rott
skdgg och en bla basker med en stor fjader i. Hon bléser i ett
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horn och gor hogljudda presentationer nér folk kommer in.
Khorzhakh dr kocken, det finns fa som har en sadan
makt 6ver krydda och smak som han har. Specialitén 4r en
get— och svampstuvning med brun ale. Trots det fenomenala
jobb hennes syskon gor sa ar antagligen Whynzhakhs bidrag
anledningen till varfor vardshuset &r ett av de mest vélbesokta
i riket. For femtio ar sedan ldrde hon sig att locka de valdiga
ornar som lever i bergen ner till krogens tak, och 6rnar har
alltsedan dess kommit hit da och da for att besoka det naste
hon byggt dar. Besokare kan sitta och betrakta de magnifika
djuren dé de plockar bland de kottbitar hon matar dem. Det
har naturligtvis forekommit olyckliga incidenter dir géster
har blivit attackerade, men alltid (nastan i alla fall) som ett
resultat av att alltfor nyfikna dvérgar har stort 6rnarna. Anvand
speldata for alla tre frin Windheim Virldsbok: Viardshusvard.

Mina vackra bebisar.
WHYNZHAKH

HANDELSER I
DE OVRE VANINGARNA

T6 Hindelse

1 Nar Khazhkham skaller ut en stadsvakt
som betett sig respektlost, kommer
Rezhkham och forsvarar vakten.

2 En 6rn i Ornnistet plockar upp en dvirg
och flyger upp i skyn med henne i nébben.

3 Khorzhakh far en sjukdom som
berévar honom hans smaklokar.

4  En grupp myhler stirrar misstdinksamt mot
gruppen (séarskilt om nagon av dem ar bastionit).

5 Stadsvakten kliver in och forsoker sara
pé tva dvargar som ska till att borja
duellera med yxor 6ver en fororattelse.

6 En epidemi bryter ut, dr det en
rotdemon bakom detta?



Ornndstet

Gyllene
Stddet

Alkemisternas
hus

Lavahdrden

Huset
Khalmikzhir

Radsvakten

Heliga smedjan

Radsvakten

Mirazh Khargath hotas inte direkt av invasion men har
anda en garnison, mest for att halla freden mellan fejdande
hus som intrigerar och saboterar varandras affarer. D&
dvargar forblir dvargar ar det inte ovanligt att girigheten
tar 6verhanden, dispyter kan ofta resultera i dueller eller till
och med fylleslagsmal dé stadsvakten behover gé in och séira
péa kombattanterna. 100 elitvakter utgér den ceremoniella
Rédsvakten, som bér platrustning med Thym Ztirs hammar-
och eld-emblem i guldtrad pa brostet och diamantinfattade
tunnhjalmar. Denna styrka bor och ar posterade inne i
“Klippan’, och patrullerar dven pa 6ns strand. Den reguljira
stadsvakten har ringbrynja med samma emblem fast i silvertrad
och deras hjidlmar ér inte utsmyckade men dock av god kvalitet.
Garnisonens kapten, Rezhkham, har rakat sig langst fram
pé hakan och har resten av det langa skégget flitat ner fran
kinderna. Hon &r valdigt noga med att lagen ska foljas, men ér
privat valdigt gladlynt och har ett gott sinne for humor. Hennes
bror Khazhkham leder Réddsvakten och trots att hon officiellt

Arkhor,
stenhuggaren

Huset
Zakharbir

Huset
Ghihinzilmir

Klippan

Radsoverhuvudets
privata residens

har en hogre rang én honom sa anses hans position bringa mer
dra, och darfor har den syskonkarlek som fanns nér de vixte
upp nu férsvunnit. De foraktar varandra och tar varje chans de
far att kunna fa den andra att framsta i dalig dager inf6r Radet.
For bada, anvind speldata fran regelboken: Rovriddare (boss).

Dvirgisk lag dr inte som bastionitisk lag. Hdr skipas alltid
rattvisa!
REZHKHAM

Sd, du har métt min syster? Har hon fatt ur pinnen ur réven
sin dnnu?
KHAZHKHAM

Arkhor Stenhuggaren

Arkhor stenhuggaren 4r en ung dvirg som gor de vackraste
stenstatyerna i riket. Han star oftast utanfor sin butik for att
hugga och mejsla pa stora stenblock.
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Alkemisternas Hus

Bland de mellersta vaningarna ligger dven Alkemisternas Hus.
De ér en samling kemister som har funnits i 6ver hundra ar,
och de forsoker outtrottligt finna sétt att framstalla guld. Sa
snart nyheten om att Khal Dhem har skapat ett slags krut (se
Gryningshornet), sa beordras de av Radet att sldppa all sin
tidigare forskning och istallet forsoka forsta sig pa detta nya
skrackinjagande vapen. De tva grundarna &r ett tvillingpar,
Khorimilzh och Kharimilzh, som ofta avslutar varandras
meningar. De ér 6ver tva hundra &r gamla och har bérjat bli
lite knéppa efter att ha andats in lite for mycket ohilsosamma
angor under sina mangariga experiment. For bada tva, anviand
speldata fran regelboken: Lérd.

Det finns en.
KHORIMILZH

...valdigt liten...
KHARIMILZH

...mdajlighet att vi...
KHORIMILZH

...har gjort ett avgorande...
KHARIMILZH

...genombrott.
KHORIMILZH

Maoijligheternas spegel

P4 vaning 15 star Mojligheternas Spegel, ett mycket
forunderligt foremal. Den sdgs ha skapats av Kheldizn i egen
hog person for tusen ar sedan och givits i géva till Thym Ztr
for att bista dem i framtiden. Den ér en tva meter hog och en
meter bred oval spegel i en silverram dekorerad med hundra
smaragder av varierande storlek. Spegelns yta dr matt svart tills
nédgon stéller en fraga om framtiden till den. Da forsvinner

det svarta i ett morkt rokmoln och flera olika alternativ visas,
varierande vagar som framtiden kan utvecklas langs med.
Dvirgarna har under aren forsokt aterskapa mindre liknande
speglar, men endast lyckats skapa handspeglar som kan visa om
ett kommande val ér bra eller daligt.

Gyllene stadet

“Gyllene Stiddet” ar det populdraste vardshuset i mellersta
delen av staden, och dess bar 4r ett enormt gyllene stdd, det ar
dock inte i massivt guld utan endast guldplaterat, ett faktum
som inte ens vardshusvirden Thokar kdnner till. Den langa
svarthariga dvérgen tog 6ver krogen for tjugo ar sedan, och ér
valdigt stolt 6ver gyllene stid-baren.
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HANDELSER I DE
MELLERSTA VANINGARNA

Mellan véning 10 och 30 finns de flesta handelshusens
bostdder och hir ligger dven ménga av hantverkarnas
verkstader och affarer. Manga av dessa har mélat
trottoaren utanfor sina dorrar med fargglada runor,
for att gora reklam som &r val synlig fran vaningarna
ovanfor.

T6 Hindelse

1 Négon har i skydd av natten malat om en
skraddares reklamrunor sa det nu star en
obscen foroldmpning pa dvirgiska.

2 En dvérg som i berusat tillstind jonglerat tre
stycken handyxor tappar en av dem som fastnar
i gyllene stadet, och avslojar dess hemlighet.

3  En vattenrdnna svammar over och
oversvammar flera butiker och bostader

4 Den rike kopmannen Mukhzhahr
har blivit ranad.

5 En explosion briserar i Alkemisternas
hus och dédar Kharimilzh.

6 En staty faller fran hog hojd och kraschar
in i saker pa vdg ner, en stor bit brakar in i
Mojligheternas Spegel och forstor den.

MOJLIGHETERNAS HANDSPEGEL

Denna smala ovala spegel ar ungefir lika stor som en
mansklig handflata. Dess ram av silver har tio stycken
smaragder infattade i sig. Om nagon stiller en fraga till
spegeln om ett val som ska goras géllande nédgot inom en
snar framtid sa blir spegelns yta lila om valet kommer fa
mest negativa konsekvenser for fréagestéllaren, och gul
ifall valet ar till fragestéllarens fordel. Detta foremal kan
anvandas en gang per dag



Huset Khalmikzhir

Som en av de mest prominenta hantverkarfamiljerna i riket
ligger Huset Khalmikzhir pa tredje vaningen fran botten.
Deras 6verhuvud dr Tharbazhor, en jéttelik dvirg med en
respektingivande blick och ett imponerande gratt skigg, alltid
kammat med perfektionistisk precision. Han ar lika hard som
stilet hans familj byggt sin formogenhet pé, han laste till och
med hellre in sin dotter att do, hellre dn att ldta henne gifta
sig med en son av huset Ghihinzilmir (se dventyrsfré Flodens
Hjdrta pé sidan 22). Anvand speldata fran regelboken: Lard.

Jag litar inte pd Ghiirkhazh lingre dn jag kan kasta’n, och jag
kan inte kasta honom sdrskilt langt, han dr tjock, i bade kropp
och huvud.

THURBAZHOR

Huset Ghihinzilmir

Huset Ghihinzilmir ér ett av de rikaste i Thym Ziir. Deras
framgang kommer av att de var den forsta familjen att handla
med bastioniterna, och de har darfor den djupaste kontakten
och de mest lonsamma handelsavtalen med imperiet.
Ghihinzilmirs 6verhuvud, Ghtirkhazh, ar en hard forhandlare
med intensiva bla 6gon som ofta bufflar sin vig framat i
forhandlingar. Anvand speldata fran regelboken: Lard, men
lagg till OVERTALA 14.

Thiirbazhor? Det ddr stenhuvudet har lika lite vett som en
unukh!
GHURKHAZH

Anledningen till att de tva husen har en fejd gar langt tillbaka,
langt fore bastioniternas ankomst. De ér inte 6verens om vad
som startade konflikten. Enligt Ghihinzilmir sa borjade det
med att Khalmikzhir végrade silja dem sina varor, medan den
andra familjen havdar att kdpmannafamiljen vagrade kopa
deras varor. Snart hade konflikten spérat ur och kulminerade
med att en arvinge i ena klanen dog i en duell, efter det fanns
det ingen étervéindo.

Huset Zakharbur

Huset Zakharbir gor ménga vapen och rustningar, som de
sedan séljer till imperiet. P4 grund av detta har bastioniterna
ett sdrskilt gott 6ga till familjen, och ofta viljs medlemmar fran
Zakharbtr ut for att representera riket i gorningar med dem.
En sddan ar Guzhnekh, som ér sirskilt sindebud f6r Thym
Zur i Silfversporre (mer om detta och henne i Gryningshornet
del 2). Huset leds av Lazkhe som med éaldern har borjat fa

lite gratt i skagget. Hon bér ofta Ykhnobizhare, ett heligt och
magiskt pannsmycke i silver som skapades av Kheldizn sjalv,
for tre tusen ar sedan. Det beskyddar bararen med stark magi,
och ger dven insikt som gor det lattare att marka om nagon
ljuger. Anvand speldata fran regelboken: Lard, men lagg till
UPPTACKA FARA 14,

Vi dr alltid redo att std med vdra allierade! Rikna med mig!
LAZKHE

Lavahirden

Mirazh Khargats dldsta vardshus dr Lavaharden. En rannil av
lava flodar genom ett hél i viggen ner till en liten ansamling

i innersta hornet av skinkrummet, dar det finns ett spett

som grillar infettat saltat flask till perfektion 6ver lavan.
Virdshusvardinnan Ghokhra gér sjilv ofta runt och smaskar
pé lite av det och torkar bort fett frén sitt svarta skdgg. Hon ar
hogljudd men vinlig och drar sig inte for att reta eller skimma
ut sina géster infor hela klientelet.

Biblioteket

Dvirgarnas minne stracker sig langt bak, néstan till deras
skapelse. Méanga kronikor och beréttelser har bevarats i Thym
Zurs stora bibliotek som hanteras av Whezhnekh, en vildigt
gammal och flintskallig dvarg med vitt skdgg. Hans minne 4r
inte vad det en gang var, men han kan fortfarande navigera i
det intrikata katalogiseringssystem som biblioteket har for att
halla reda pa den massiva textsamlingen. Han &r numera den
enda dvirgen som kan ldsa de mest antika texterna (t.ex. den
som behandlar skapandet av Gryningshornet), ett faktum som
gor honom ofantligt bedrévad. Han forsoker desperat hitta

en dvirg att ldra upp innan hans tid tar slut. Hans horsel ar
néstan helt borta, liksom hans tinder, och han ber ofta hogljutt
att folk upprepar vad de sagt. Trots detta sa uppstar standigt
missforstand. Anvand speldata fran regelboken: Lard, men 6ka
FRAMMANDE SPRAK och MYTER & LEGENDER till 18.

Kan du ldsa unge man? Ma sd vara att det inte finns lika
mycket dra i att katalogisera luntor och bokrullar, men det dr
mer spdannande dn de mest episka filtslagen!

WHEZHNEKH

Den heliga smedjan

Den heliga smedjan ligger pa den allra forsta vaningen. En lang
tunnel leder rakt in i berget och 6ppnar upp sig i den enorma
smedja dir Kheldizn sjdlv sigs ha skapat dvérgarna i tidernas
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begynnelse. En lang lavafylld fira skdr igenom mitten av den 50
x 50 meter stora kammaren, dar stdd och andra smidesverktyg
star pa stéllningar och hanger fran stora kedjor 6verallt i
rummet. Lava dr Kheldizns blod som hon lanar till dvirgarna
sd de kan skapa nya vackra och maktiga ting till hennes éra.

Hit kommer ménga dvérgar atminstone en gang per ar for att
dyrka henne genom att smida saker som de sedan offrar ner
ilavan. Smedjans Okhathazh, Lamkharazh, ér rikets hogsta i
religi6s rang. En gang offrade han hela sitt skdgg i lavan, nagot
som forstirkte hans rykte som den mest fanatiska Okhathazh pa
tusen ar.

Ack, hur jag lingtar efter att bli lagd i lavan, och bli ett med
Kheldizn for alltid.
LAMKHARAZH

Thym Zurs Radshall

Allra langst ner finns en sj6 med en liten 6 i mitten. Ur

denna 6 har Thym Ziirs Radshall karvats ut, och stenen har
omformats med magi till ett magnifikt prov pa dvérgisk
arkitektur med manga skikt och lager. Hir mots Radet for att
diskutera statsangeldgenheter. Det finns méanga rum och salar i
“Klippan’, ett namn som refererar till séval 6n som Radshallen.
De regionala ledarna har visserligen auktoritet att fatta stora
beslut om sina distrikt, men riket styrs fran denna plats.

Och i maktens korridorer ar intriger och bedrégeri stindigt
nédrvarande i skuggorna.

Radsoverhuvudets privata residens

Den enda andra byggnaden pé forsta vaningen ér
Rédsoverhuvudet, Anazharakh Thymbirzhars, privata bostad.
Hennes kontor ligger nere i “Klippan”, men det 4r har hon
spenderar sina fa timmars vila. Det ér ett valdigt 6dmjukt
hem, detta med avsikt d4 den som ar Khebhenzor f6rvéntas
tjiana Radet 6dmjukt. Blotta tanken pé att en dvarg skulle bli
drottning eller kung ar otdnkbart, de forhatliga dvirgarna i Khal
Dhem styrs ju av en autokrat och de vill inte ha en sadan hér.
Dessutom s& kommer ju aldrig nagra utlindska dignitérer att
imponera pd hit, s ett enkelt hem récker gott.

RALSBANAN

I ett avancerat ndtverk, ett sant underverk av dvargisk
ingenjorskonst, gar det en underjordisk ralsbana som kopplar
samman alla regioner och stider med varandra. Dar dker sma
ihopkopplade vagnar som &r 2x3 meter breda och 1,5 meter
hoga, med sittplatser for fyra dvargar per vagn. Upp till fyrtio
vagnar kan kopplas samman och, om det kniper, transportera
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HANDELSER I DE
LAGSTA VANINGARNA

De lagsta tio nivderna av Mirazh Khargath &r inte sa
stora, det 4r inte ens hundra meter fran kant till kant.
Har nere lever graddan av dvargisk hogadel. De mest
inflytelserika och rikaste familjerna har alla ett palats
vardera hir, de flesta med storslagna fasader och reliefer
som visar deras legendariska forfader. Ingrévt i berget
har alla dessa d4ven mangder av rum och salar.

T6 Hiandelse

1 Lavan i Lavahédrden borjar sakta
svamma Over sitt kar.

2 Ett brak mellan tvé dvdrgar fran husen
Khalmikzhir och Ghihinzilmir.

3  Gruppen hittar en méstersmidd yxa
bakom en tunna pa gatan.

4  Ett grottras inne i familjen
Urumburzhakhs palats.

5 En kérleksaffar mellan tva dvargar fran husen
Khalmikzhir and Ghihinzilmir avslojas.

6 Ettlonnmordsforsok mot Anazharakh.

320 dvirgar.

Banan &r konstruerad pa sa vis att rdlsen har en svag
lutning (endast 1 cm/m), s& d&ven om vagnarna behover en liten
startknuff sé rullar de sedan rakt fram, ibland i flera mil, tills
de resande nitt sin destination. Pa s vis kan dvirgar resa lings
hela Passet, en stracka som tar bastioniter sju dagar, pa under
en dag dé de firdas i 50 km/tim. Varje tag styrs av en forare
som drar i en broms da och da for att vagnarna inte ska fardas
for fort. Vid varje ankomststation finns en hiss som lyfter
vagnarna till en avgéngsstation.

Banans existens dr en noga vaktad hemlighet, endast ett
fatal betrodda myhler har fatt informationen att de finns. Om
en grupp lyckas fa tillatelse att komma in i Thym Zr, och
om de d4 vill anvinda réilsbanan sa maste de forst bevisa att
de sannerligen dr att lita pd, och dessutom ha gjort dvéirgarna
nagra ordentliga tjdnster.

Rélsen ér riggad med manicker som kan forstéra dem om
katastrofen skulle komma och Khal Dhem lyckades invadera.
P& samma sitt som de dr en ovérderlig resurs i forsvaret, sa kan
de ocksa anviandas mot riket om négon skulle inta en stad med
tillgédng till ralsbanan.



Khal Dhem

En grupp som narmar sig Khal Dhem (Qal Tem pa deras eget
sprak) kommer att attackeras av hakebosseskyttar sa fort de
kommer inom rickhall. Aventyrande i de bergen ér sélunda
forenat med massiv livsfara, f4 bastioniter har ens satt en fot i
de sodra bergen och dtervint. I del 3 av Gryningshornet har vi
med ett delaventyr som tar gruppen igenom bergens tunnlar i
ett langt grottkrél, om det dr sé att gruppen véljer den végen.
Men utéver det s far andé Khal Dhem-bergen anses vara
omojliga att fardas i for en spelgrupp. Med det sagt sa kommer
hér nagra korta rader om den militara strukturen och kulturen
hos de sodra dvargarna.

Khal Dhem-dvirgarna
For icke-dvirgar sa syns det inte direkt nagon skillnad mellan
dvérgar fran Tym Zir och Khal Dhem, men de sjélva skulle
kénna igen sina fiender vid forsta dsyn. De gar annorlunda,
pratar annorlunda, och ser inte alls likadana ut, fér en
dvarg. Darfor skulle det vara omajligt for en Khal
%, Dhem-dvirg att leva bland bastioniterna, da
}J _det i alla deras byar och stidder pa 6n lever
dvirgar fran Thym Ziir som skulle
kanna igen deras ursprung.
I:._* -~ W Sodra stammen dyrkar dven
7 e - de Kheldizn, och pa ungefir
: samma sétt sa smider

v
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HARDAD LADERRUSTNIN

Dvirgarna fran Khal Dhem har lyckats utveckla en
rustning av hardat lader som ger en poangs skydd
mer &n nitlader, och som ocksa ger nackdel pa slag for
fardigheten SMYGA. Dessa ér standardrustningar for
deras infanteri.

Rustning Skydd Pris
Hardat lader 4 15¢g

Tillgang

Ovanlig

och skapar de saker till hennes dra. De har ocksa valsignade
smedjor, skotta av heliga smeder som leder sitt folk i bon till
sin gudinna.

Det finns stader i Khal Dhem som ér lika stora som de
i Thym Zar, men medan det norra riket styrs av Radet sa
regerar en kung det sodra. Kungen Qorbaq ér envildig och
under honom styr olika guvernoérer de olika regionerna av
bergen, inte helt olikt det bastionitiska feodala systemet.
Huvudstaden Puqaq ligger under den centrala delen av
bergen.

De virderar sin vanskap med elandinerna hogt och
har givit dem en dal i vastra delen av riket dér deras
hastar kan l6pa fritt och de kan leva i frid. Pa grund
av de langa krigen mot Thym Zir och myhlerna ér
de valdigt fientliga mot alla fran de kulturerna. De
uppfattar bastioniterna som invaderande brédkmakare,
men skulle gd med pa ett fredsavtal med dem om
den mojligheten kom.




HAKEBOSSA

Detta avstandsvapen dr en ny uppfinning som Khal
Dhems alkemister och vapensmeder tagit fram.

Det grona svagt sjilvlysande krutet skjuter ivdg en
jarnkula i hog fart ndr stubinen ténds. Varje varelse
som hor en sadan skjutas for forsta gdngen drabbas av
en skrickattack. En varelse som tar skada av en kula
maste sla ett motstandsslag for att undvika sjukdom
(smittvarde 8).

HANDELSER
NARA KHAL DHEM

T6 Handelse

Vapen Grepp STY Skada  Riackvidd
Hakebossa 2H 13 T10 60
Pris Features

1000 g Stickande, ingen skadebonus

1 Fem armborstlod skjuts mot gruppen
frdn bakom ett stenblock.
2 Ett stridshorn ljuder och marken bérjar
skaka, en stor armé maste vara pa vag.
3 En lavin. Khal Dhems forsvar sover aldrig.
4  Ett hogt ljud ekar genom luften. En katapult
har avfyrats, upptacker gruppen stenen i tid?
5 En desertor fran Khal Dhem kommer mot i v
gruppen med uppstrickta hander.
6

Khal Dhem slépper ut nagra i’
infangade jéttespindlar mot gruppen. .




Zhukhal Maahr och
Vittedrottningens rike

Zhukhal Maahr var det allra forsta dvérgiska riket att falla.
Det hade helt enkelt f6r ménga fiender pa flertalet flanker. Det
invaderades av Khal Dhem som f6rsokte ockupera och behalla
grottorna och stiderna. Men att kontrollera tva bergskedjor
samtidigt visade sig vara en alltfr stor uppgift, sa de beslot sig
for att dra sig tillbaka. Detta upptacktes tidigt av stenvittarna,
som nyligen vaknat till liv och snabbt blev fler och fler och inte
langre lydde sin skapare, Akharand. Under sina attacker mot de
dviargiska rikena upptéckte de Zhukhal Maahrs 6vergivna salar
och gjorde dessa till sina boningar. Dér lade sig deras drottning
ned och boérjade foda en diger mangd avkommor, och snart var
grottorna fulla av vittar som, flitiga som myror, hackade och
karvade dessa mer i sin smak.

Stenvittarnas rike finns kvar dn idag, och ér ett standigt
hot f6r de som lever nira deras berg i sodra Stenswéardh eller
norra Kroonhufvud. De gor ofta rader ner pa slitterna och
dven om bastionitiska patruller ofta lyckas stoppa dem, sa
forfoljer de aldrig de flyende véttarna upp i deras berg; dalarna
och tunnlarna dar ar rena dodsfillorna. Fa har utforskat det
som nu kallas Vittedrottningens rike och atervant.

Rikets nav ar det som forr kallades Kungahallen, men
som blivit skandat av stenvattarna och nu ér drottningens
fodelsekammare. Har ligger hon, ett vidstrackt ovalformat
gytter av sten, stindigt vaken, stindigt i kontakt med all hennes
avkomma. Hon spinner med ett dunkande ljud fran hennes
gigantiska kaftar och nasborrar. Under och runt om henne pa
alla sidor 6ver hela det besudlade golvet, ligger otaliga hogar av
juveler och ddelstenar, och blodstinkt guld och silver. Omkring
henne finns alltid 100 tjanare, vittar som inte dr limpade for
rdder, som till hennes stora fortjusning haller salen férsedd
med férska exkrementer och galla.

Ut fran denna sal leder sju tunnlar ivég at olika hall, varav
fyra ar gamla dvirgagangar, ut i den labyrint som nu boet ér.
For andra slakten finns ingen logik alls i hur tunnlarna béjer
sig och vindlar, men vattarna kan dem som sin egen ficka. Den
storsta faran dr inte att ta sig IN i berget, det ér att finna en vég
ut. Vattarna har fa vakter, ute eller inne, fér de behover det inte.
De forlitar sig istéllet pa deras otroliga antal.

En grupp stenvittar som ska pa rdad bestér ofta av 5-10
spejare och krigare, mer én nog for att ta sig an en bondgard,

men s snart de sniffar en inkommande patrull sd skingras de "\

och flyr. Det enda sattet for en grupp att komma in i boet ar

skapa en stor avledningsmandver i en annan del av berget for
att dra undan de flesta vittarna, s& de sedan kan smyga in fran
ett annat hall. Aven om detta kommer att vara otroligt svart, s
gér det att gora. Att bara fors6ka komma in utan att locka bort
vdttarna kommer innebéra att man méter nya fiender bakom
varje horn.

HFANDELSER NARA
ZHUKHAL MAAHRYBERGEN

T6 Hiandelse

1

10 vattar pa rad anfaller en gard.

2

tt stenras, minga stenblock
kommer mot gruppen.

En drake kan siktas i skyn.

Ett stridshorn bléses i fjarran, av vem?

Drottningens skri sprider sig manga mil bort.

(o)W IO 2 B "~ A B OS)

En doende person flyr en trupp
forfoljande vittar.




Iniz Baurhum
& Drakens Kaftar

Bergskedjan pa 6stkusten av myhlernas halvo 6vergavs néir
stammen som bodde dar besegrades for tva tusen dr sedan. Det
sdgs att de alla 4r doda, men i hemlighet flydde nagra hundra
av dem med havsalvernas skepp till berg pa fastlandets dstra
kust, och dér har de levt sedan dess i hemlighet.

Sedan dess har bergen varit 6vergivna. Fa har vagat sig upp i
dem dé det folkmord som skedde dér sdgs ha varit sa avskyvart
att Iniz Baurhums otaliga osaliga andar inte tal att ndgon
kommer till deras berg. De dvirgiska salarna hér ekar tomma,
oplundrade.

Det gar att komma upp i bergen fran vist, frin myhlernas
land, men de doda héller vakt, och kommer att attackera alla
som forsoker finna deras urgamla salar. Det finns en myriad av
skatter har, endast 6vertriffade i antal av de spoken som vaktar
dem.

HANDELSER NARA
INiZ BAURHUM-BERGEN

T6 Hindelse

1 En medelalders drake erbjuder ett avtal till
Windheims folk. Han kommer strida mot sina
likar mot att han far styra dessa berg oantastad.

2 Ett stenras, ménga stenblock
kommer mot gruppen.

3  Ett stup blockerar vigen framat.

4 Wiqzamar (se s. 13) kommer
vandrande runt en klippa.

5 En hogljudd rap hors fran ovan, en
blodig ringbrynja faller fran skyn.

6 Ett drakigg ligger gomt i en buske.
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Drakens kaftar ar det uraldriga namn som givits at den
klippiga kusten i havet utanfor bergen. Har sticker manga
skarpa klippor upp ur vattnet, likt tinderna fran ett enormt
monster. Ingen vet egentligen riktigt varifrdn namnet kommer,
speciellt eftersom ingen forutom de dldsta och visaste ens vet
vad en drake dr. Men, ironiskt nog sé ar det har som drakarna
lyckas skapa en spricka i barridren som haller dem utestdngda
fran Eshfera. Till en borjan ar det bara sma nykldckta drakar
som kan passera igenom de fibrer av magi som utg6r barriéren,
sedan unga, sedan medelalders, och till sist nér tiden for
Nedstigandets Tid kommer, dven de uraldriga.

Havsalverna har borjat notera att nir de seglat forbi
kiftarna pa sistone, sa har en sur doft av svavel fyllt deras nésor
och de har inte vagat segla narmare for att undersoka. Drakars
nérvaro gor sig tydlig, men ingen vet vad detta betyder.

DEN FORSTA NYKLACKTA

Nar solen gar ned over de vassa klipporna vid Drakens
Kiftar, smyger sig en liten men smidig nycklackt
vinddrake ndrmare gruppen.

Varelsen har ett kusligt skarpt intellekt och en
fallenhet for att halla sig dold, och den observerar dem
fran relativt nira héll. Gruppen marker den forst i
skuggorna da den kommer at en sten som skraimmer en
fiskmas som flyger ivag.

Den nyckldckta, som ser gruppens reaktion, antar
med ens sin minst hotfulla pose och rullar ihop sig som
en huskatt och blinkar oskyldigt med 6gonen. Ni ar
starka, dventyrare. Jag kanner till en grotta nedan, dar en
fantastisk skatt ligger och vintar pd nagon som ér stark
nog att hamta den. Den diminutiva draken stracker sig
och gdspar, och tillagger: Den har ingen betydelse for
mig, denna skatt, men om ni svér att limna mig oskadd,
och inte fortaljer for nagon att ni sett mig, skall jag leda
er till denna beloning.

Kommer gruppen tro den nyklacktas ord, och soka
upp skatten i grottan under Drakens Kéftar? Kommer de
attackera? Och dr drakens ord att lita pa...?



WINDRBEIMS UTKANTER
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Det dr osannolikt att en spelgrupp skulle resa till dessa tre
regioner, de dr vilbevakade och invanarna dr inte fortjusta
i besdkare, sa det skulle krdvas ndgot extraordindrt for en
dventyrargrupp att tilldtas passera in i landet. Men dd en
spelledare kanske vill att karaktdrerna ska kunna resa hit sd
foljer hr lite basal information.

Alfheim

Som det berittas i historiekapitlet, slog sig havsalverna ner
pé de klippiga smadarna utanfér Windheims Ostra kust for
tusentals ar sedan, och de har levt har sedan dess. Detta dr
dock endast delvis sant. De allra flesta havsalver lever sina liv
ute péa haven, for evigt seglande fran kust till kust, standigt pa
fard 6ver de fyra haven i Eshfera. Endast nagra hundra lever
permanent i Altheim, med ungefar lika ménga som bor har
tillfalligt i ett ar eller tva.

Iselone
Alfheim dr det namn som gavs at dessa 6ar av myhlerna, och
som sedan anvénts av bade bastioniterna och dvérgarna i Thym
Zuar. Men pa deras eget spriak anvander alverna ordet Iseloné,
Hemmahamnen. Detta namn anvands dock mest for att
beskriva hela 6gruppen av de alver som &r ute pa havet, medan
de som lever i Alfheim anvinder ordet fér den stora huvudon
dér de flesta hus och bryggor ér. Hér finns det sjutton bryggor
lings sodra och 6stra kusten dir marken ér p& havsniva, pa
norra och viéstra sidan ar det hogt fran havet till klippans kant.
Det finns ménga byggnader av olika storlek pa 6n,
mestadels pa Ostra sidan, fran stora magasin till mindre hus fér
familjer. De flesta alver som lever hér tranar antingen under en
animistmastare, som kallas Mirioori, eller utfor administrativa

uppgifter.

Uilonar

I de fem tornen lever Uilénar. De ar havsalvernas fem ledare
och de har var och en ett omrade som de dverser, men i
arenden som giller alla havsalver triffas de och réstar om bista
vagen framat. De fungerar sdlunda ungefir som ministrar i

en regering, bara det att det inte finns en som 4r hogst i rang
bland dem, de dr alla jamlikar. De fem omraden de styr 6ver ar:
handel, krig, vind, hantverk och mat.

Havsalver dor inte, istillet blir de mer och mer vattenvarelser
med éren, och till slut lamnar de sitt folk nar de nétt sin

nya form, och fardas 6ver haven i ensamhet eller med sin
livskamrat. Darfor ar de flesta Uilonar alver som dnnu inte

fullt forvandlats till vattenvarelser, men som har utvecklat
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gilar och simfétter. Det rader sillan oenighet mellan dem,
men nér det kommer till bastioniterna och deras 6kande
imperialism har de tva ledarna storst inflytande, krigsméstare
Haelorin och handelsmastare Olorein, diametralt olika asikter.
Haelorin menar att alliansen med bastioniterna har forsvagat
havsalverna, och att de kejserliga amiralernas arrogans och
hogfirdighet gransar till oforskimdhet. Hon vill statuera ett
exempel, for att visa bastioniterna som seglar pd norra havet
(mellan Windheim och fastlandet) endast eftersom havsalverna
tillater det. Haelorin a andra sidan ar orolig att den kejserliga
flottan har blivit stark nog att kunna hindra alvernas handel
langs med fastlandets kuster, om en konflikt uppstar.

Haelorin ér kort for en havalv och har sitt har dekorerat

med sma snickor och uppsatt med sjogras. Hon gér aldrig
nagonstans utan sin treudd Trefaldiga Doden, dven i sakerhet
hemma i Altheim. Hon 4r en hard och barsk person, men
vanlig mot de hon betraktar som sina eller sitt folks allierade.
Anvand speldata fran regelboken: Rovriddare (Boss), men
anpassa till sjostrid.

Om havet blir min grav, blir jag ett lyckligt lik.
HAELORIN

THAECOR TREFALDIGA DODEN

Vapen Grepp STY Skada BV
Treudd 1H 10 2T8 14
Réckvidd Egenskaper

STY Fillande, stickande, kan kastas
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Olorein &r en mer forsiktig person som aldrig fattar
forhastade beslut. Han dr plufsigare dn alver generellt 4r, och
ndrmar sig dldern da det dr dags f6r honom att lamna livet
ovan ytan for alltid. Hans gélar syns tydligt bakom 6ronen, och
hans ben har ndstan helt vixt ssmman. Hans mullrande rost ar
djupt som havet.

Vissa i Iseloné menar att tiden for hans nedstigning i havets
morker redan passerats da han inte langre kan ga, utan behover

baras till radsmoten. Han kdnner dock i ryggmargen att stora
héndelser narmar sig, och skulle han fa nys om att drakar och
demoner har kommit igenom barriéren till Eshfera, kommer
han inte ldmna sin post férran virldens 6de har bestdmts. Han
ar, och kommer 4n mer vara nar nyheten val nar honom, av
den asikten att alla Eshferas varelser maste enas och ldgga sina
tidigare dispyter bakom sig. Han &r faktiskt den enda Uilénar
som skulle vilja initiera fredssamtal med piratankorna, da

88



e

de alla 4r Neliés mest trogna foljare. Anvéind speldata fran

regelboken: Lard, men 6ka KOPSLA och SIMMA till 19 och
MYTER & LEGENDER, UPPTACKA FARA och OVERTALA

till 16.

Om jag icke hdller med eder, betyder det inte nddvindigtvis att
jag dro emot dig. Formadr du icke se detta, dr det din forlust ...
OLOREIN
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Havssnickan

Da havsalverna inte tillater andra folk att komma till Altheim,
finns det inget behov av ett viardshus med sovplatser. Men nar
skepp ankrar har, gillar besattningarna att ga till “Snackan” for
att dricka och sjunga sénger tillsammans. Krogen ér inte sa
mycket mer 4n ett stort skinkrum, varav halva ér ute i vattnet,
och halva pa land, med ett kok och ett destilleri i ett litet
angransande hus.

Krogen fick sitt namn frén en stor havssniacka som anvands
som tak, fran vilket det hanger ménga lampor som lyser upp
interiéren. Baren gar langs med ena sidan; halva pé stranden
dér det finns pallar och bord, och halva ute i vattnet dar
koraller vaxt och formats till bord for dryck precis ovanfor
ytan.

Barpersonalen ér ett par, Ilisiia och Therovour, som
oppnade Snéckan for att hitta ett satt att kunna spendera livet
tillsammans. Trots att kirleken mellan dem é&r sa stor som
karlek mellan tvd kan vara, sé delar de inte samma preferens
nar det géller livsmiljo. Ilisiia foredrar vattnet och valde tidigt i
livet att spendera sa mycket av sitt liv som méjligt under ytan.
Therovour ddremot, dlskar solens strélar pa sitt ansikte och
vinden i haret, och han har stannat pa torra land trots att hans
galar ar fullt utvecklade och hans ben borjat vaxa samman.
Vissa har till och med hort honom séga att han kommer skéra
sina ben fria nar det blir for svart att gd. Genom att 6ppna den
amfibiska krogen tillsammans har det funnit ett satt att vara
néra varandra utan att for de sakens skull beh6va kompromissa
med sina levnadssitt. Anvind speldata fran Windheim
Varldsbok: Vardshusvird, men oka SIMMA till 16 for Therovour
och 19 for Ilisiia.

Vad jag gor ndr jag inte lingre kan andas luft? Haha, jadd, den
som lever far se...
THEROVOUR

Sitt inte pd korallen din klumpiga fyllbult! Du forstor den ju!
Vet du hur lang tid det tog for den att vixa?!
ILISIIA

Glittergrottan

Vid klippkanten pa den véstra sidan av Iseloné finns det en
grotta, under 6n. Hirinne vaxer en speciell sort sjalvlysande
bla alger under vattnet som lyser upp hela grottan. Detta ar
havsalvernas mest heliga plats. Det sédgs att algerna var en gava
fran Nelié fran tiden da alverna forst borjade skapa sig ett hem
i Alfheim, och att dessa inte finns ndgon annanstans i vérlden.
Har ges de som fallit i strid sina begravningsriter innan deras
kroppar ges som en géva till havet, och hit kommer &ven
alskande for att fa Neliés valsignelse for dktenskap. Nér hon
bifaller giftermalet s skiner algerna med ett d4nnu starkare ljus,
och 6gon forblindas, sasom dven karlek ér blind.



Den som skoter Glittergrottan och algerna ar Ilirissa, som
néstan helt har utvecklats till en sjojungfru. Hon lever nu i och
runt grottan dér hon sjunger sanger och spelar pa sin snack-
ocarina, och den som hér hennes musik laker all sjukdom. Hon
ar valdigt blyg och visar sig endast vid séllsynta tillfillen. Alla
forsok att finna henne ger en nackdel pa slag f6r UPPTACKA
FARA, och jamfors med Ilirissas fardighetsvirde (18) i SMYGA.
Endast havsalver har tilltrade till grottan. Men en grupp kan
smyga sig in, i s& fall kommer Ilirissa att se dem och férsoka
overtala dem att vanda tillbaka. Eller sa kan de forsoka fa
tillatelse fran en Uilénar med ett lyckat slag for OVERTALA om
de har bra argument. Anvind speldata fran Monsterboken:
Nymf, men 6ka SMYGA och UPPTACKA FARA till 18.

Ni dr inte vilkomna hdr, endast havsalver far befinna sig i
ljuset av Neliés helighet.
ILIRISSA

ILIRISSAS OCARINA

Alla rollpersoner som har ett eller flera tillstand, som
hor ocarinan spela sin musik i en kvart, helas fran
tillstanden och kanner sig uppfriskad.

Seendets Torn och Tritornet

P4 den nést storsta On stér ett torn ovanfor nagra bryggor
som ar reserverade for skepp som inte bér last, mestadels
krigsskepp. Tornet dr det hogsta i Altheim och i dess hogsta
rum har alverna placerat Ruilear, en tre meter hog kikare som
kan se igenom alla moln och all magi. Det stér riktat soderut,
och en trupp viktare star alltid pa vakt har for att halla utkik
efter tecken pé& annalkande sjomonster eller piratankor.

P4 andra sidan en lang, smal bro som leder visterut, finns
ett trdd som med animistmagi har véaxt valdigt hogt och fatt en
otroligt tjock stam med géngar som vindlar genom och uppfor
tradet. Detta ar Aulacarai. Nar havsalverna forst bosatte sig hér
fanns det de bland dem som angrade beslutet att limna Varai.
Sa de planterade ett trad fran en planta de fort med sig pa deras
utvandring, och fick tridet att vixa till den form och storlek det
har idag. Har levde de sina liv, och med tiden kom de att vaxa
ihop med trddet, och numera kan deras gestalter skonjas av de
som vandrar i gangarna och ror vid traidstammen. Vissa menar
till och med att det gar att hora viskningar, som sérjer forlusten
av Varais karlek

Havsalvernas skepp

Havsalvernas skepp ar odvertraffade i Eshfera. Bastioniterna
ma ha fler skepp, men skulle behova ett ordentligt numerért
overldge for att ens komma i narheten av att matcha alvernas
fartyg i sjostrid. Dessa dr snabbare, starkare och smidigare.
Piratankornas skepp ér starkare an alvernas, men ér inte alls
lika snabba.

I strid anvander havsalverna slungor som skjuter stora
glaskulor som krossas i en eldkaskad vid tréff, och en grupp
av krigare som néstan blivit vattenvarelser simmar under
fiendeskeppen och forstor deras roder. Den enda svagheten de
har &r ifall de blir bordade, da de far svért att sta emot en attack
eftersom de ér svaga pa ndrstrid

HANDELSER 1 ALFHEIM

T6 Hindelse

1 Krogslagsmal pa Snackan.

2 Pégrund av en profetia ber en alv en rollperson
att komma med honom/henne till Glittergrottan.

Aulacarai borjar vissna.

Ett skepp sviljs helt av ett sjomonster.

Négon har stulit Thaecor.

Q|G| W

En flotta med piratankor har lyckats
ta sig fram och attackerar.
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Quacith

Piratankorna med sina réda tuppkammar har sin bas pé den
smala halvon soder om Khal Dhem. Dir hissar de sina roda
segel och ger sig ut pa jakt efter dventyr och byte. Quaciths sju
hamnar har alla namn som ér fruktade 6ver hela Eshfera. De
som lever pd Windheims kust har ofta hort dem, och darrar
vid blotta omnamnandet av dem: Bchaach, Cheeb, Kichaar,
Quachaar, Chiboo, Chaqua och Bichiachaar.

Men ankorna sysslar daven med handel, de har ett lukrativt
affirssamarbete med Khal Dhem, vars hemliga hamn i bukten
ofta besoks av handelsresande ankor. De idkar dven handel med
de Fem Stdderna (pa fastlandets kust, mer om dessa kommer i
framtida Eshfera-bocker) och Skuggornas Skargard.

Quacith kan nas antingen via skepp, om inkréktare har ett
otroligt skepp eller en otrolig tur, eller via den smala landremsa
mellan stranden och Khal Dhems vistra sluttningar, vilket ar
mer sannolikt. Den végen &r inte omajlig pa nagot sétt, om
man dr en grupp som smyger val, men vansklig. Den enda
fragan dr: om man nu tagit sig dit - hur kommer man tillbaka
igen? Om ankorna meddelar dvérgarna att inkriktare ar pa vég
ut kommer de stinga vagen ut genom att blockera stranden.

Quaciths hdrskare ar en extremt gammal anka vid namn
Plythy, som till och med har borjat fa lite gréatt skagg under
ndbben. Han édr dock endast en marionettkung. I realiteten
fattas samtliga viktiga beslut av Amiral Thuudz (se nedan). For
Plythy, anvind speldata fran regelboken: Lérd.

Vassaaaadu...? Jag... jag, 66hhhh... vet inte riktigt... bdst att
du fragar Thuudz, han vet bist. ..
PLYTHY

I andra bocker beskriver vi de olika hamnarna i mer detalj.
Men da en grupp dventyrare troligen endast besdker en hamn
om de skulle vaga sig pé en fard hit, ger vi lite exempel pa
platser och spelledarpersoner som kan placeras i valfri stad sa
lange.
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Plockade Fjadern

En hamnkrog vid namn Plockade Fjadern ligger vid en av
stadens kajer. Den &r vida beromd for de ménga vilda slagsmal
som bryter ut hér. I taket hanger ménga erévrade fanor och
skoldar med heraldiska vapen fran besegrade fiendeskepp,

som givits till virdshusvarden Bwaatz i utbyte mot alkohol. Ju
mer distingerad fanan &r, desto ldngre far givaren dricka gratis.
Krogen har inga bord eftersom det betraktas som fritt fram att
grabba it sig allt som inte har en hand runt sig. Alla slagsmal
som riskerar att spara ur for mycket avslutas kvickt av den stora
korpnéibb Bwaatz har bakom baren.

I mitten finns en bur dar tillfingatagna fangar tvingas att
slass till doden till kundernas hoga noje. Rika ankor betalar i
guld for att fa de bésta platserna ndrmast buren. Dar kan de dra
i tre kedjor som ér fista vid varje kombattant, och som genom
intrikata block- och hjulmekaniker leds till bordet for att dra
den stridande at olika hall. Fér Bwaatz, anvand speldata fran
Windheim Varldsbok: Vardshusvird, men 6ka HAMMARE,
SLAGSMAL och UPPTACKA FARA till 16.

Haaaaaah!! Dina fiddrar skulle jag inte ha ndgot emot att
plocka!
BWAATZ

Amiralens gods

Amiral Thuudz ér en lang anka vars lustruosa roda tuppkam
ar storre 4n nagon annan ankas. I sina 6ron har han tre
guldorhidngen som ldnkas samman med en guldkedja som
slutar i en rubinprydd nédbbring. Hans knogjérn Phyych,
Nébbkrossarna, och hans magiska korpnabb Qyzhaa, Hal-i-
hjarnan-goraren, dr fruktade over alla de fyra haven. Han ér
aven mycket intelligent och kan, sin grymhet till trots, ofta
se den fornuftigaste vigen framat. Han skulle acceptera en

QYZHAA

Vapen Grepp STY Skada BV
Korpnibb 2H 14 2T8 15
Egenskaper

Krossande, stickande, fillande, kan kastas




allians med vilken fraktion som helst om han ansag att det
skulle gynna hans folk. Anvand speldata fran regelboken:
Rovarhovding (Boss), men dka BESTIOLOGI, KOPSLA,
UPPTACKA FARA och OVERTALA till 16, och HAMMARE,
SIMMA, SJOKUNNIGHET och SLAGSMAL till 18, och lagg till
hjalteformagorna Blixtsnabb, Fokuserad x 6, Hal som en &l,
Jarnnéve, Kraftslag, Oradd, Sjoben, Skattletare och Stridsvana.
VP:28.

Jag har dnnu inte mott min 6verman i bemdstrandet av
stridens konst. Men jag ger dig mer dn gdrna en chans att
motbevisa mig, hehehe...

THUUDZ

Sjdlva godset &r ett vitt sandstenshus vid kusten i tva véningar.
Det har sin egna lilla hamn, dir en medelstor roddbat alltid

ar redo att frakta amiralen till hans flaggskepp. Thuudz flagga
vajar alltid hogt i vinden, tre ank-dodskallar som representerar
de tre ankkaptener han dréipte for att na sin nuvarande
position.

Traningsanliggning

P4 varje ankskepp ar disciplin otroligt viktigt. Varje person

i besattningen behover veta exakt vad den forvéntas gora i

alla situationer, och vara redo for vad som kommer. For att
sakerstilla att samtliga skepp som avseglar har en kapabel
besattning, har ankorna en trdningsanlaggning i varje hamn.
Hir utsitts de som vill monstra pa ett skepp for rigordsa tester
for att kvalificera sig, och nér de sedan accepterats stannar de
for ett ar av strids— och sjokunnighetstraning. Efter det aret
tilldts de sedan ta en tjdnst ombord och ge sig ut i véirlden.

Blodmagikernas gille

En av anledningarna till att piratankorna ar sa fruktade, ar
deras bruk av blodmagi. De flesta skepp har en Qzoohr, en
blodmagiker, ombord. Nir ett piratskepp anfaller en by, gér
skeppets Qzoohr runt och samlar in blod frén offrens déende
kroppar. De behover férskt blod for sin magi, helst fran ndgon
som &r pa troskeln till déden. Mer information om blodmagi
finns i Gryningshornet del 3.
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Det finns ett gille dir nya Qzoohr tridnas upp i de flesta
ankhamnar. For att bli antagen som larling maste en sokande
ge en halvliter blod. Med detta binder gillet sedan de initierade
till sig for evig tjanstgoring — att bryta den ed man svér nar
man ansluter innebdr ett livslangt lidande. Magin kan dven
paverka blodsléktingar, dven om de 4r lingt borta. Studenterna
spenderar seda tv till fem &r, beroende pa deras talang, med
att fullinda sin férmaga innan de sliapps 16s 6ver varlden.
Magin dr farlig, och inte alla som studerar den nar fram till
examensprovet. Vil ddr blir deras sista test att anvanda sitt
eget blod for att doda en levande sldkting. Gillet fodrar absolut
overtygelse och trohet.

Blodmagikernas ledare heter Irchaa, en valdigt gammal
anka vars tuppkam blivit helt vit, men varje morgon fargar hon
topparna med blodpulver. Hon styr gillet med jarnhand och
kraver total undergivelse fran alla i organisationen, och éven de
flesta ankor utanfor. Hon vet att andra intrigerar bakom hennes
rygg om vem som ska eftertrada henne, men det de inte vet ar
att hon i hemlighet har lyckats genomf6ra en ritual dar hennes
blod anvéndes for att forlinga hennes eget liv; i odndlighet.
Hon njuter av vetskapen att nar hennes rinksmidande
underhuggare med tiden blir varse vad hon lyckats gora, blir
hennes makt 6ver dem &n storre, och deras fruktan fér henne
granslos. Anvand speldata fran regelboken: Lard, men ligg
till magiskolan Blodmagi och hjalteférmagan Fokuserad x 12.
VP:40.

Fjiderfallen

Fran en hog klippa over staden, omgirdad av tit skog, faller ett
hisnande vackert vattenfall ned i en damm. Fran den flyter en
béck som vixer till en flod, som sedan passerar staden innan
den flyter ut i havet. Gémd bakom vattenfallet finns en grotta,
dir stadens ankor forvarar sina skatter. Over &ren har de samlat
en formogenhet harinne: guld, juveler, konstverk, magiska
vapen och rustningar. Blotta ryktet om denna plats skulle locka
och egga varje dventyrargrupp vird namnet.

For att na vattenfallet maste man forst
navigera forradiska vatten och undvika .
vakande 6gon fran patrullerande g
vakter. Sedan undkomma de : !
manga fallorna runt dammen
och vid ingangen. Vil inne
kommer de mdtas, och besegra,
skattens vaktare — en grupp
pa atta kimeror som skapats
av blodmagikerna for att
vaka Over stadens virdesaker.
Anvind speldata fran
Monsterboken: Kimera

HANDELSER I QUACITH

T6 Hindelse

1 Forrymda alviska fangar tar ett
skepp och seglar ivig.

2 Ett slagsmal pa Plockade Fjadern
som Bwaatz inte kan stoppa.

3 Amiral Thuudz kommer pé inspektion.

4  Plythy dér. Var det av hog dlder
eller blev han mordad?

5 Tva fejdande blodmagiker forsoker skéra
varandra for att komma at blod.

6 Rollpersonerna anklagas for spioneri.

Ankornas piratskepp

Den kust i Eshfera vars invanare inte darrar av fruktan nar ett
rott segel siktas vid horisonten, finns inte. Piraternas rader ar
snabba och skoningslosa. De nalkas i hog fart, och nér de ér
néra nog dyker en attackstyrka pa hundra ankor per skepp

i vattnet, och simmar kvickt iland. Vad som sedan foljer ér
for ohyggligt for att redogora. Liv, byte och slavar tas. Och pé
fairden hem &r skeppen tunga med krigsbyte.

Pa havet forsoker piratskeppen komma néra nog att borda
sé snart som mojligt. Hélften av krigarna bér ingen rustning,
sd de kan simma under kélen pa det andra skeppet och kldttra
upp pa andra sidan med hjélp av spetsiga dnden av sina
korpnabbar. Den andra halvan bér ringbrynjor, och svingar sig
over med rep till det forsvarande skeppet for att sedan attackera
med otrolig valdsamhet.

Skeppen dr tackta av en vatska som gor skrov och segel
mindre antandningsbara, alltf6r méanga skepp har forlorats till
havsalvernas eldslungor. Da ett ank- och ett alvskepp mots

i strid pé havet, sker striden savil ovan ytan som under,

och bataljen dr hansynslos. Trots att de delar samma

gudom, hatar de varandra med en eld som inte verkar

falna inom den narmaste framtiden. Piratskeppen

seglar ofta tre och tre, fi nog att inte fa problem

) med férnddenheter, och manga nog att kdnna
W2 sig sikra (alvernas skepp seglar ofta ensamma).
Anvand speldata fran Windheim Varldsbok:
Piratanka



Trollskogen

Séavil bland dvargar som myhler och bastioniter, &r den stora
skogen i Windheims sydostra horn kdnd som Trollskogen.
Detta pa grund av de enorma trad-troll som lever i skogen, och
som anfaller varje oinbjuden inkrédktare med ohejdbar ilska
(och man kan med sékerhet sdga, att inbjudningskort till denna
skog ar fataliga). Trollen sags ha skapats av Varai under hennes
allians med Saengia (kaosgudinnan) under en Nedstigandets
Tid f6r lange sedan, men sa ar inte fallet. De skapades av
animister genom en magisk ritual efter andra Nedstigandets
Tid da skogsalverna pa Windheim drog sig undan fran vérlden
for att leva i fredlig symbios med naturen. Trollen &dr skogens
viktare, och sldpper inte in nagon. Bastioniter fran Vadsby
kommer ibland till skogens kant for att hugga trdd, men de

gor sa skyndsamt, for om ett troll hor ljudet av en yxa mot
tradstam, dr de skoningslosa.

Edlarnin

Skogsalverna lever i skogens mitt, de flesta utspridda i sma hem
bland triaden dar de frojdas av att vara néra naturens praktfulla
skonhet. Men det finns en plats som skulle kunna kallas en by,
en slags huvudort. Eédlarnin, den Helgade Kullen. Har vistas
runt sjuhundra alver som foredrar den sociala interaktion som
ett samhille innebar. De lever bland tridkronorna uppe i de
enorma ekar och boktrad som vaxer har. Deras hus har skapats
med magi som format tradens grenar och kvistar for att skapa
rum att leva i.

Eilarnin har fatt sitt namn efter en liten kulle i mitten av
en stor glanta i skogen. Den &r tio meter hog och en stor ek
vaxer pa dess kron. Tridet lever, och hit gar manga skogsalver
nér de levt s& pass ldnge att deras andar sammansmalter med
tradet, och deras kroppar omformas till en av tradets ménga
rotter. Den forsta alven att gora detta var Eélara, skogens forsta
drottning, och en av de forsta alver som skapades av Varai i
tidernas begynnelse.

Hennes dotter, Osinda, dr nu Esferas dldsta levande varelse.
Hon gar aldrig langt frén tradet, faktiskt ar det sa att hennes
fotter nu ér s& forankrade i marken att hon endast kan rora
sig valdigt langsamt. Hon 4r hennes folks beskyddare, och
alla lyssnar och foljer hennes rad och beslut. Hon har levt i
tusentals 4r, och har sett flera Nedstigandets Tid komma och
ga. Hon ar ndstan lika maktig som en gudom och hennes
fardighetsvarde i samtliga magiskolor i regelboken ar 19, och
hon har lart sig samtliga besvarjelser dérifran. VP: 60.

Lirvaer

Det finns valdigt fa konflikter i Edlarnin, alverna lever i frid
och harmoni med savil naturen som varandra, men en oro
har borjat spridas - inga fler barn féds bland skogsalverna.
Sasom namns i Gryningshornet del 1, om en rollperson ér
skogsalv sd har denne sénts ut av Osinda for att finna tva

stora juveler: en rubin och en safir. Dessa juveler behovs for
att finna Gryningshornet som den kampanjen ar dopt efter,
och den tredje 4r en topaz, som alverna kallar Lirvaer, som
hénger i tradrotter under Edlarnin. Vért forslag ér att en
skogsalvskaraktar dr det sista barnet som fotts. Det skulle dven
gora det troligt att denna karaktar, denna “utvalda’, ar den som
sands ut pd uppdraget.

Finns det ingen rollperson som ar skogsalv i gruppen,
eller om en sddan karaktar kommer fran fastlandet, kan
rollpersonerna trifta pa en alv ute pa just detta uppdrag
under sina resor. Det skulle krdvas ett drakslag for fardigheten
OVERTALA for att den alven skulle avsl6ja att det finns en topaz
i Trollskogen. Men lyckat slag for UPPTACKA FARA om en
rollperson har hjalteformagan Insikt, eller ett vanligt lyckat slag
for OVERTALA kommer ge informationen att alven soker efter
en stor rubin och safir.

Osinda ér overtygad att &nnu en Nedstigandets Tid &r i
antagande, och kommer inte férena sig med den stora eken
innan den tiden har kommit och gétt. Hon vill radda sitt folk
och ta reda pé varfor inga fler skogsalver fods, och hon kdnner
till existensen av Gryningshornet. Hon vill blésa i det for att
kalla p& Varai och fa hennes hjélp i att bryta forbannelsen.
Skalet till att hon inte sdnt ut fler alver att soka efter juvelerna
ar att hon vet att deras oberoende ar helt avhangigt att ingen
kanner till deras existens i Trollskogen. Ju fler skogsalver hon
sander ut, desto storre risk att riket exponeras.

Kullen

Den helgade kullen som Eélarnin fatt sitt namn ifran finns i en
glinta i skogen. Pa dess topp véxer en enorm ek. Fran norra
sidan finns det en ingang, dér jord och rotter pa magiskt vis har
Oppnats upp. En dtta meter lang korridor leder in, och pé dess
vaggar ringlar och vrider sig tradrétterna i intrikata monster.
Den slutar i ett halrum format som 6vre halvan av ett klot, och
aven har ar viggarna formade av vindlande rotter som bildar
figurer och former.
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HFANDELSER I TROLLSKOGEN

T6é6 Hindelse

1  Ett piratskepp seglar uppfor floden
och anfaller byar langs vagen.

2 Nagra trad-troll har dott da samtliga Vadsbys
skogshuggare 6kat anstrangningarna.

3 Enrotdemon har lyckats slinka igenom
forsvaret och forgiftar stora eken.

4 Osinda har en vision om snar forstorelse
som kommer fran skyarna.

5 En gammal alvisk animist, som néstan férvandlats
till ett skogsvésen, kérar ner sig i en rollperson.

6 Rollpersonerna anklagas for att
spionera for bastioniterna.

I detta rum, som har en diameter pa ungefir femton
meter, hanger frén mitten av taket tre rotter som virar sig runt
Lirvaer. Adelstenen ér storre dn en vildig knuten néve och kan
inte avldgsnas fran tradrotterna pa annat vis dn att hugga av
dessa, nagot som kommer fé de sjdlar som finns i dem att ge
ifran sig ett fasansfullt skri (varje rollperson i rummet utsitts
for en skrackattack). Osinda kan befalla rotterna att séra pa
sig, och kommer gora sé & rollpersonernas vagnar under
Gryningshornet del 3, om de lyckas med de uppdrag hon ger
dem.

Kadkrogen

Da de flesta alver som lever i Eédlarnin gor sé eftersom de gillar
att umgds med andra alver finns det en krog i byn. Kadkrogen
drivs av Salialia, en alv sd gammal att hon néastan helt har
sammanfogats med tridet i krogens mitt. Hennes ansikte 4r
den enda del av henne som fortfarande syns, och hon serverar
gasterna fran olika stéllet pa tradet. Fran hennes 6gon rinner
en glasklar alkoholhaltig sav som kallas Aesalilia, Salialias tarar.
Men den njutbara forplagnad som de flesta gaster kommer
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hit for dr den kédda som hon serverar ur sin mun, vid namn
Eroia. Den har en s6t smak och nir den tuggats i en kvart s&
ger den en avslappnande och berusande effekt. Nagra far dven
visioner fran fjarran platser, fran langt tillbaka i tiden, eller
till och med fran framtiden, nér de dr under kddans paverkan.
Odesgudinnan Percia gav namligen Salialia denna géava for
tusen ar sedan efter att hon gjort henne en stor tjénst.

Det finns varken bord eller stolar, men istallet manga
divaner och soffor av mossa dér gister sitter eller ligger och
konverserar med varandra. Det ar séllan fullt hirinne forutom
under de poesiaftnar som sker varje gang tvillingmanarna ar
fulla. D4 kommer ménga alver hit for att tugga pa Eroia och
skapa stora poetiska verk, och njuta av varandras sallskap




RELIGION
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Eshfera dr en spelvirld ddr religion och Gudomar vildigt
mycket dr en del av det dagliga livet for dess invdnare.
Gudarna ma vara bakom en barridr i skyn, men de paverkar
dnda virlden nedanfor, och kan ofta innebdra skillnaden
mellan framgdng och misslyckande. De olika sliktena,

liksom varje individ, har ofta en Gud som dr den de primdrt
ber till och anser vara “deras” Gud. Med det sagt sa har

dven varje Gudom ett ansvarsomrdde ddr deras krafter

dr starkare, och ddr de framst paverkar virlden och dess
varelser mest. Salunda ber Eshferas invanare till den Gud vars
ansvarsomrdde ligger ndrmast deras dagliga liv. Till exempel
kan en dvirgisk jagare offra sitt nedlagda bytes hjdrta till
Serai som tack, trots att Kheldizn dr dvirgarnas primdra
Gudom. Det enda undantaget till detta dr bastioniterna som
enbart ber och offrar till Thrakon, och de tilldter inte heller
andra folk att be till honom. Istdllet ser han, som den styrande
i Eshferas pantheon, till att de andra Gudarna ger favorer till
hans folk i deras respektive ansvarsomrdden.

Spelmadssigt far en rollperson som ber och utfor de riter som
religionen krdver ett “gratis” pressat tdrningsslag utan att
behova fa ett tillstand. Detta dr ett av sdtten som Gudarna
paverkar rollpersonernas liv. Om spelledaren sa énskar kan
ett annat sdtt vara lite gudomlig paverkan, for att hjilpa
eller stjilpa dem. Eftersom en liten knuff i ritt riktning fran
spelledaren ofta kan hjilpa handlingen framadt dr detta ett
bra sdtt att motivera sagda knuff. Dyrkare kan ocksa fa kraft
fran sin Gudom pa ett alldeles eget unikt vis, dessa beskrivs

i slutet av varje av dessas text. Spelledaren uppmuntras att
vara generds i anvdindningen och tolkningen av dessa, och att
utoka/anpassa dem for att passa gruppen och kampanjen.
Religion spelar en stor roll i Eshfera.

I denna bok ticker vi de basala sitten att dyrka pa
Windheim, och de Gudar som mest paverkar on. I en
kommande modul, Religion i Eshfera, kommer virldens alla
Gudar, samt religiosa riter och festivaler, religiosa platser och
fler regler for gudomlig paverkan i virlden.
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De Uraldriga Gudarna

Nér Gudarna skapades var de enbart tio stycken: Barakon,
Kheldizn, Varai, Nelié, Serai, Akharand, Saengia, Percia,
Guithwa, och Korun. Det var de som skapade Eshfera
och allting dari. Med tiden blev vissa dodliga sa pass
maktiga genom dyrkan frén sina likar, att Gudarna valde
att lata upphoja dem, och gav dessa nya Gudomar egna
ansvarsomraden. Till exempel blev Naika, Foderskan,
fertilitetens och sddesslagens Gudinna, Eir fornuftets,
visdomens, och lirdomens Gud, och Lana musikens Gudinna.
Den uppmiarksamma lasaren lagger sikert marke till att
Thrakon inte ar en av de Uraldriga Gudarna, trots att han ar
den styrande i pantheon. Alltmedan Akharand knappt har mer
makt dn en miktig dodlig magiker. Alder ir med andra ord
ingalunda en indikator 6ver en Gudoms makt. Nar sliktena
skapades sa overfordes mycket av Gudarnas ursprungliga kraft
och magi till dessa, och salunda kan Gudarna endast fa makt
tillbaka genom dyrkan.




BARAKHON

Barakhon, ménniskoslédktets skapare,

representeras av solen, som han ocksé

skapat. Solen ger ljus och virme till Eshfera,

och i begynnelsen dyrkades han av de allra
flesta slakten, forutom dvargarna. Men efter att hans tidigare
forkampe, Thrakon, upphajdes till gudomlig status som eldens
och forstérelsens Gud, har han blivit allt mindre relevant. Annu
mer dr fallet s& sedan senaste Nedstigandets Tid, da Thrakon
tog makten. Barakhon valde da att bruka list och I6nndom for
att forsoka oka sin makt. Han spenderade sin sista tid bland de
dodliga med att latsas vara en alternativ aspekt av Thrakon, och
samlade pa sa vis manga f6ljare bland bastioniterna. I denna
gestalt har han spenderat det senaste millenniet.

Hans f6ljare hanterar denna dualitet p4 lite olika vis. Vissa
ser honom i djupet av sina hjartan som en annan Gud 4n
Thrakon, medan andra verkligen ser honom som en avatar for
Thrakon. Den officiella héllningen fran trons ledare ar dock att
han endast dr en alternativ aspekt av Thrakon, och pé sé vis har
det givits tillatelse for bastioniter att dyrka Barakhon, och inte
behéva offra tiondet.

Barakhontrons smorda reser antingen runt i virlden och
hjalper de behévande och predikar Barakhons lara, eller
sa lever de i en av helgedomarna runt om i virlden. Varje
helgedom har en hég niva av sjdlvstandighet, men Solmastaren
i helgedomen i Bastion anses vara den andliga ledaren for
religionen. Det finns nagra helgedomar pa Windheim, varav de
i Glimbergen, den i Brusdala och den i Silfversporre dr de mest

inflytelserika.

Barakhon dyrkas oftast genom meditation, i syfte att nd inre
frid eller vicka sin inre eld. Och varje gang nagon hjalper en
person i ndd sd anses man aven folja Barakhons vilja.

Personer som studerar for att bli en av trons smorda
far titeln Ljussokare. Efter att noga ha studerat Barakhons
lira maste man sedan klara av ett test for att upphajas till
rangen Solsokare. Testet dr sévil teoretiskt som fysiskt. Man
maste kunna de religiosa skrifterna, framforallt Aldas och
Tomins texter, och man maste beméstra den heliga gyllene
morgonstjarnan. Nar vél detta test ar avklarat véljer man sjélv
hur man bast utfor Barakhons vilja. Antingen trdnar man nya
Ljussokare, eller sa forskar man i de urgamla skrifterna, eller sa
blir man en av Barakhons forkampar genom att beskydda de
svaga.

Solbringare 4r helgedomarnas hogst rankade ledare, ofta dr
de tva eller tre stycken pé varje plats. De dr trons mest seniora
akolyter, och denna rang ges endast till de som har utfort
extraordinira dad i sina respektive fack.

Det finns tre riter som ar de mest heliga for
Barakhontroende. Dagligen vid soluppgéngen halsar man
den stigande solen vialkommen med en bén, och man tackar
Barakhon for solens aterkomst. Likaledes, varje solnedgédng
ber man att det inte skall bli sista gdngen man ser solen i skyn.
Arligen, vid vardagjamningen, har man en stor fest och firar att
varje dag nu har mer solsken 4n morker. Solkakor bakas och
mjod bryggs fran arets allra forsta droppar honung.
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AKHARAND (DEN
BORTGLOMDE)

Trots att Akharand skapade dvérgarna
och ér en av de Uraldriga Gudarna, dr han

numera nistan helt bortglomd, och ingen dyrkar honom.
Hans uraldriga symbol var en liten cirkel inuti en storre.
Hans nedgang bérjade med att de fem dvérgarikena startade
krig mot varandra. Han var fortvivlad och letade desperat
efter nagot som kunde stoppa dem. Salunda skapade han
stenfolken. Resar, orcher och vittar som till skillnad fran den
andra slaktena inte har Serais andetag i sig, istéllet drivs de av
hettan frén bergets lava som flodar inom dem. Men istéllet for
att bevara freden, attackerade de dvargarna ursinnigt och utan
ndd. Hans avsikt hade slagit fel, och dvargarna vinde sig fran
honom och tog Kheldizn som sin primédra Gudom, dé de redan
dyrkade henne pa grund av hennes gévor till dem.

Salunda sitter han nu i sin ensambhet, i en avsides kammare
i Khaham Burzil, en 6vergiven dvirgstad som attackerats av
stenfolken, och nu star Gvergiven...

KBELDIZN

Kheldizn, varldens skapare, symboliseras av
ett stdd framfor en eld. Hon ar den primira
Gudomen for alla dvargar pd Windheim, da
hon var den som gav upphov till den materia
som de gor sina skapelser frain. Men smeder och hantverkare av
alla slakten, forutom bastioniterna dyrkar henne i nagon form
ocksa.

Skapandet av nya saker, savil vackra som praktiska, ar
henne till stor glddje. P4 sa vis dr det huvudsakliga sittet att
dyrka henne att skapa och forma nya ting i hennes éra. Vid
sallsynta tillfallen, om tingesten ar henne sérdeles till gladje,
genomsyrar hon den med magi. Pa detta vis skapas heliga
foremal, och det 4r darfor som det finns fler dvargasmidda
magiska vapen och andra féremal 4n fran nagot annat slakte.

I dvérgarnas riken finns det helgade smedjor, och i Thym
Zur leds samtliga dessa av en Okhathazh, en helig ledare -
dvdrgar som ar masterliga smeder. Alla dvirgar har tillatelse
att komma till de heliga smedjorna, och ibland bistar en
Okhathazh i skapandet. Det ér varje dvérgs plikt att komma
for att skapa nagot i de fem helgade smedjorna en gang vardera
under sin livstid. Under de fem Okhathazh verkar ett stort
antal Okhamtir, heliga hammare. Manga av dessa spenderar

majoriteten av sin tid i smedjorna, saval de helgade som andra,
dér de smider heliga vapen for kriget mot stenfolken. Men vissa
foredrar att sjélva svinga de heliga yxorna, och att strida pa den
vastra fronten.

Nir ett barn fods ar detta extra heligt for dvargarna, da det
betraktas som dnnu ett sitt att omforma Kheldizns gavor, och

99

darfor firas detta alltid med en stor fest dar man tackar henne.
P& samma vis firas dven doden eftersom bade kropp och sjil
gar igenom en metamorfos. Andra tider for religiosa firanden
ar de fem datum utspridda 6ver aret da varje helgad smedja
skapades av Kheldizn. Varje Nedstigandets Tid har hon givit
dvdrgarna en ny smedja, och dndrat lavans flode och format en
ny plats dir hennes kraft ger gunst till de som kommer dit.

Dviérgarna i Khal Dhem dyrkar henne ocksé, och hon ger
dem precis samma férméner som hon ger Thym Ziir. Men da
hon dlskar alla dvargar lika mycket, sa fungerar inte de krafter
hon ger dem mot andra dvirgar.

BARAKHON SOM
DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Meditera minst
tvd kvartar per dag. En Barakhontrogen som hjélper
en annan person, vare sig den ar en rollperson eller
inte, utan tanke pa egen vinning gor alltid detta med
en fordel pa slaget

AKHARAND SOM
DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Bara minns honom
och tank pa honom. D4 det fo6r narvarande inte finns
ndgon smord for honom, blir en rollperson som 6verger
sin primara Gudom for Akharand hans Forkampe. Sa
ldnge den rollpersonen édr hans enda troende har han
inte mycket makt att ge, forutom att det “gratis” pressade
slaget per dag blir tre stycken

KHELDIZN SOM
DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Skapa nagot i
Kheldizns dra minst en gang per vecka.Vid ett drakslag
for HANTVERK i Kheldizns dra, uppfylls foremalet med
hennes magi. Spelledaren valjer vilken effekt detta ger.



NELIE SOM DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag - Andas in och

be dagligen. Neliés foljare verkar stdndigt ha vinden

i ryggen som ger dem fordelar sasom att deras
avstandsattacker har 10% langre rackvidd, att de far
fordel pa slag for SMYGA om vind och lukt 4r en faktor,
eller att de inte blir lika trotta av ilmarcher. Till havs dr
vinden dem alltid gynnsam om en f6rlangd bon betts
innan avfard.

VARAI SOM DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Stindigt visa
respekt for allt som véxer. En rollperson som dyrkar
Varai kan kasta trolleritricket Blomsterspar utan att rulla
for Animism, och far fordel pa slag for SMYGA i hogt
gras och i skogen.

PERCIA SOM DIN PRIMARA GUDOM

Dé varken jordbruk eller astadkomma en graviditet
troligen kommer vara en del av en rollspelskampanj har
vi inte lagt till regelmekaniker for att be till Percia, men
om en spelgrupp onskar inkludera det ar vi sékra pd att
spelledaren kan lagga till sadana.

SERAI SOM DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Folj alltid dina
impulser och passioner. Nérhelst ett byte ar nedlagt,
om hjdrtat dts medan det fortfarande pulserar ger detta
fordel pé alla relevanta slag under nésta jakt.

KORUN SOM DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Avsta fran att dta
kott. Elandiner som ber till Korun ges formagan att
kommunicera med hastar.

NELIE

Nelié kontrollerar flodet av vatten och
vind, och representeras av tva vagiga
linjer. Hon ér den priméra Gudomen for
havsalver och ankor. Trots att ankorna

ar hennes egna skapelser favoriserar hon dessa tvé slakten
likvardigt. Huvudorsaken till detta &r att ankornas forkarlek
for valdsamheter har gjort att det inte finns s& manga av dem
kvar. De mer fridfulla ankorna har alla lamnat havet for ett
liv pa land, ofta i de stora stdderna pa fastlandet, dar Nelié
ar obetydlig, och de har vént sig till andra Gudar istéllet.
Piratankorna fran Windheim &r de enda som fortfarande
dyrkar henne, men de ér fitaliga.

Havsalverna ar inte hennes skapelser men, sdsom berattas
i historiekapitlet, vinde de sig frdn Varai och gav sina liv till
havet, och har varit Nelié trogna alltsedan dess. De dr mer
flertaliga &n piratankorna, men &r mer utspridda 6ver de fyra
haven och ér inte lika krigiska, och darfor 4r de nagorlunda
jamnstarka runt Windheims kuster. Nelié sorjer att hennes
tva framsta kéllor for dyrkan, utover de tva sliaktena ar det
endast bastioniterna som seglar pd véarldshaven, inte kommer
overens. Ingenting skulle gora henne lyckligare &n om de kunde
forsonas.

Nér man ber till Neilg, tar man ett djupt andetag, och héller
andan en lang stund. Med stdngda 6gon kdnner den dyrkande
hennes kraft floda genom varje fiber i kroppen. Det 4r vanligt
att be dagligen pa detta vis, och infor langre resor brukar séval
havsalver som piratankor ofta gora det till den punkt att de
svimmar av.

Det finns inga storre sdsongsbetonade festivaler, istéllet firas
lingre seglatser vid avfiard och lyckad hemkomst. Och, precis
som Kheldizns dvirgar, hogtidlighélls fodsel och d6d med
fester, som firar det forsta andetaget, och sorjer den avlidnes
sista.

VARAI

Varai, skapare av alverna och Eshferas flora,
har en djup karlek till allt som véaxer, och hon
representeras av ett trid med stora grenar och
manga rotter. Skogsalverna ar de som farmst
dyrkar henne, men vissa bonder haller henne nastan lika kér
som Naika, fertilitetsgudinnan. Mest av alla hennes skapelser
alskar hon traden, och nedhuggandet av dessa smartar henne
djupt. Darfor skapade hon for mycket linge sedan, tillsammans
med Saengia, tradtrollen for att vakta Eshferas skogar. Men
utover Trollskogen pa Windheim, dér det fortfarande lever
hundratals, ar de nastintill utrotade. Endast enstaka finns
fortfarande i skogarna pa fastlandet.

Dyrkar Varai gér man genom att plantera och skéta om trad
och vixter. Detta kan goras regelbundet eller narhelst behov
eller tillfalle uppstar. Av alla Gudar 4ar hon den som minst bryr
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sig om formaliteter och regler. Det enda som ar viktigt for
henne &r respekt for naturen, och om detta pabud kranks - ar
hennes vrede fruktansvard.

Religiosa firanden och dylikt skiljer sig mycket fran plats
till plats, da arstiderna inte dr de samma 6ver hela Eshfera pé
samma ging. Men ofta vid sommarens héjdpunkt, nér alla
vaxter i omrédet star i full blom, firas Varai med en storslagen
fest. Animister som inte ar bastioniter far sin kraft av Varai, och
dven Serai och Saengia.

SERAI

Jaktmitressen dyrkas av jagare over hela
Eshfera, men mest av alla ber vargfolk till
henne. Hon representeras av tvillingménarna,
som hon liksom vargfolk skapade. Till dessa
har hon givit sdrskilda krafter som gor dem till masterliga
jagare. Trots att det dr detta hon ar mest kidnd for numera,

var hennes roll i tidernas begynnelse en annan. Nér Eshferas
slakten och djur skapades var det hon som bléste liv i dem alla,
och alltsedan dess har hon dven firats som passionens Gudinna.
I detta ar hon antitesen till Eir, visdomens, lirdomens och
tornuftets Gud. Otyglad passion och att hange sig at sina inre
drifter ar sadant som anses vara i enlighet med hennes lara.

I egenskap av jaktgudinna har hon ofta dven varit pa
motsatt sida av Korun under tidigare Nedstigandets Tider,
han uppskattar inte att hon ger fordelar at de som jagar hans
alskade varelser.

Utover att hange sig ohammat at passion och drifter ar det
huvudsakliga sittet att dyrka Serai att offra det énnu pulserande
hjartat av ett fillt byte genom att 4ta det. D& stirker hennes
kraft kroppen.

PERCIA

P T Gudinnan over fertilitet och skord
( ‘ representeras av ett fro. Hon var en gang
| en dodlig kvinna som genom sina boner
/ till flertalet Gudar gavs formagan att foda
N L 1001 barn. Med tiden vaxte hennes familj

till ett folk som alla dyrkade henne som sin matriark, och hon
upphojdes till gudomlig status. Hon dyrkas av bonder och

de som 6nskar bli med barn, férutom da bland bastioniter.
Sdlunda dr hennes makt stor trots att inget slakte och ingen
kultur som helhet har henne som “sin” Gudinna.

Hon dyrkas genom att man planterar och skoérdar siad, samt
genom att bli havande och féda barn. De som sér ber ofta till
henne f6r en gynnsam skord, och en fest halls i hennes &ra.
Och vid skordetid halls en @n storre fest.
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KORUN

Korun, som har skapat all Eshferas fauna,
representeras av ett fyrfota djur och har

fa dyrkare numera. Icke-bastionitiska
boskapsuppfodare ber till honom, och dven
de fa 6verlevande elandiner
som finns pa Windheim. Nér
han skapade djuren, gav han
dem deras frihet fran alla
forbund och regler, sa de ber
inte till honom. Sélunda &r

han en mycket svag Gud. Den
lilla kraft han har, ger han at
elandinerna s de far formagan
att kommunicera med sina
alskade hastar. De ber at honom
genom att ta hand om djur och
avstar fran att ata kott.

Korun

SAENGIA

Gudinnan av blixtar, kaos och slumpen
) , representeras av en virvelvind. Fa dyrkar
henne, och de flesta boner riktas mot att halla
henne och hennes inflytande borta. Men
hasardspelare haller saklart henne kar, speciellt di de sysslar
med spel dir slumpen ar en stor faktor mumlas ofta en bon i
hennes dra. Animister som studerar och kastar blixtbesvérjelser
behover be till henne dagligen. Detta gors genom att uttala
boner medan en kniv kastas upp i luften och snurrar runt, for
att sedan fanga den med stangda 6gon.

SAENGIA SOM DIN PRIMARA GUDOM

Ingen rollperson har Saengia som primar Gudom -
skulle nagon ha det skulle hon tarva en ohemul méngd
kaotiskt beteende. Om négon ber till henne och kastar
en snurrande kniv och fangar den - rulla en T20. Om
resultatet blir 20, fangas kniven vildigt illa och den
dyrkande forlorar 8 KP. Vid resultatet 2-19 blir det
ocksa blodsutgjutelse, men endast 3 KP forloras, och
nastkommande demonslag for den dyrkande, eller
drakslag for en motstandare, kan slas om. Om en 1
slas faller inte en blodsdroppe, och den dyrkande kan
omvandla sitt nasta demonslag till ett drakslag, eller fa
en motstandares drakslag att bli ett demonslag.



THRAKON

Den nuvarande hirskaren i pantheon var
en gang en dodlig man, en av Barakhons
forkampar, som upphojdes till gudomlig
status tack vare alla de ménniskor som
dyrkade honom pa grund av hans manga heroiska dad. At
honom gavs ansvarsomradena eld och forstérelse, och han
representeras av bastionen i mitten av en sol.

Under senaste Nedstigandets Tid bidade han sin tid, och sa
till sina anhéngare att samlas pa en plats langs fastlandets sodra
kust, och att de skulle bygga en Bastion i vilken de kunde vara
sakra da han skulle beskydda dem. Sedan, di alla andra Gudar
var slutkorda, och manga av deras foljare hade drépt varandra
i ett utdraget krig - slog han till. Han erbjod Nelié, Varai,

Serai och Barakhon en allians om de sedan skulle acceptera
honom som sitt 6verhuvud. D4 de var pé gransen till nederlag,
accepterade de. Han besegrade sedan Gtithwa i en envig, och
bastioniterna marscherade mot de andra arméerna, och s&

var kriget slut. Som den dominanta Guden bland de segrande
kunde han, som forsta Gudom nédgonsin, bli envildig.

Men han har numera tréttnat pa ododligheten, och de
andra Gudarnas konstanta kabbel. Nésta Nedstigandets Tid
kommer han ge en smed makten att smida ett vapen som kan
drépa till och med de gudomliga, i syfte att det ska anvindas pa
honom sjalv.

Hans folk ar Bastioniterna, den kultur bestaende av
halvlingar och ménniskor som nu styr pa Ashferas yta, saisom
han styr i himlen. De offrar en tiondel, tiondet, av allt de tjinar,
skapar och skordar till honom i de enorma Thrakonbrunnar
som finns i varje by. Ingen vet vad som finns i brunnarnas
botten, men de ér valdigt djupa, och nir vl en klerk har
kommit for att vilsigna den, blir den bottenlos. Vélsignelsen ar
en besvirjelse, som endast de miktigaste klerkerna ldrs. Orden
som yttras ar pa ett sprak de inte behérskar, si de vet inte vad
de séger, eller vad besvirjelsen gor. Sanningen &r den att det
ar en teleporteringsbesvirjelse, sa allt som har offrats genom
aren under det senaste millenniet har teleporterats till Thrakon
i Gudarnas Hem. Om rollpersonerna ér sa daraktiga att de
hoppar eller kldttrar ner i brunnen, sugs de in och teleporteras
till Eshferas gudomliga kérna, och dor sdlunda omedelbart av
Thrakons heliga eld.

Aven om offrandet av tionde dr det viktigaste sittet att
dyrka Thrakon, finns det nagra andra religisa traditioner. Alla
Thrakontempel dr hexagonala, med en alkov f6r var och en
av hans 6 dygder: Styrka, Fysik, Smidighet, Intellligens, Psyke
och Karisma. Det dr vanligt att folk kommer och ber i nagon
av alkoverna i de stader som é&r stora nog att ha ett tempel. En
annan, mer personlig, tradition ar att tdnda en eld. Da Thrakon
ar eldens gud tidnder bastioniter ljus och eldar i hans éra, i
tacksamhet for den varme och det ljus detta ger dem.
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THRAKON SOM
DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Offra tionde i en
Thrakonbrunn. Bastioniter som ber i en av alkoverna i
ett tempel, far fordel pa alla slag baserade pa den aktuella
grundegenskapen/dygden kommande timme. Och

om de tander ett ljus eller en annan religios eld far de
forbattrad syn i morker under ett dygn, da deras 6gon
ser klarare an vanligt



UEN

Trots att Uen inte 4r en Gudom 4n, dyrkas ®
hon dnda av myhlerna. Om tillrackligt

manga av dessa 6verlever nistkommande L
Nedstigandets Tid kan hon tankas bli upphojd

till en. Men da hon 4nnu inte dr gudomlig s&

kan hon inte ge myhlerna nagra férmaner. Men de ber till henne

anda, och nir de samlar mat tackar de henne. Efter senaste

tidens sorgliga handelser 4r det dock fler och fler myhler som

overgett henne. Vissa har vint sig till andra Gudar, som Araer-—

stammen som dyrkar Serai, och vissa har till och med helt slutat

dyrka nagon Gudom.

GUTHWA

Krigsguden, Eshferas Beskyddare,
representeras av korslagda svird och yxa, '
och han dyrkas av Eshferas alla krigare, -
, forutom bastionitiska sddana sjélvfallet. Det
sdgs att han under senaste Nedstigandets Tid var sa utmattad
att Thrakon besegrade honom i en envig, och att detta var det
krigets slutgiltiga vindpunkt.

Likt Percia och Saengia har han inte ett specifikt sldkte som
dyrkar honom, och inte heller har han négra festivaler till sin
dra. Han &r heller inte ndgon som man dyrkar pa daglig basis,
utan han dkallas infor en strid. D4 skar sig krigare och erbjuder
sitt blod mot himlen, och de kdnner hur deras utstrackta armar
tylls av hans kraft.

GUTHWA SOM DIN PRIMARA GUDOM

For ett “gratis” pressat slag per dag — Starta en strid. #
Fore en strid, om en av Gtthwas foljare skar sig, tar de 5

KP i skada och oftrar sitt blod mot skyn, far det fordel pa

alla STY -baserade slag de forsta tva rundorna i striden.

UEN SOM DIN PRIMARA GUDOM

i
En myhlisk rollperson som dyrkar Uen far sdlunda
inga formagor eller fordelar av detta nar det kommer . =
till regelmekanik, detta balanseras dock av sadantys
kommer visa sig i hdndelser framit slutet av ka mp:
Gryningshornet.



DIN WINDHEIM-
KARAKTAR
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Sldkten

Dessa slakten ar typiska for Windheim, det gar dock lika bra att

anvéanda yrken fran regelboken.

THYM ZUR DWARF

Dvirgarna fran Thym Ziir ér ett stolt och envist folk. De
glommer inte, och forlater sallan. De blir ofta 6ver 200 ar

gamla, vissa till och med narmare 300. De 4r det mest hardfora

folket i Eshfera, och utstar smarta och tungt arbete battre dn
nagra andra

Slaktesforméga — Sann bundsforvant, 1 VP

Nirhelst du hjdlper nagon som du anser vara en
sann bundsforvant, far den personen tva extra
tarningar att sla, istallet for den vanliga en.

MYHBLER

Myhlerna dr en mansklig kultur som levt pa Windheim i
tusentals ar. De ér jagare och samlare som lever i kullarna
ldngst i nordost pa Windheim. Det lidande de utstar pa grund
av det hoga skattattetrycket frén bastioniterna dr svart, och de
onskar att komma ur det oket. De klér sig i lader och pélsar och
ar utmarkta jagare och sangare.

Slaktesformaga — Samlare, 2 VP

Du hittar alltid nog med mat i vildmarken
for att mitta dig sjdlwv.

T6 Fornamn T6 Fornamn
1 Burumkhir 4 Makharazh
2 Khirizhaa 5 Zhirimarkhor
3 Akhla 6 Khorzhor
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T6 Fornamn T6 Fornamn
1 Narea 4 Eilir
2 Phiir 5 Thornuil
3 Ireala 6 Ryhl




PIRATANKA BAVSALYV

Ankorna fran Windheim har grona fjadrar utom pé huvudet I sin ungdom ér havsalverna ungefiar som méanniskor. De agerar
dar de har en klarrod tuppkam. Négra fa som lever i exil bor pé ungefar samma vis och ser likadana ut, férutom att de har
bland bastioniterna, men rakar da sina huvuden for att dolja spetsiga 6ron. Men med aren borjar de utveckla gilar och
sin harkomst och latsas vara fredliga ankor fran fastlandet. simhud mellan fingrar och tar, och nér de narmar sig alderns
host (ofta runt 5-700 ars alder) inleds en metamorfos som
Slaktesforméaga - Improviserande slagskampe, 2 VP transformerar dem till havskreatur. I den formen lever de sedan

i far 100 r i de dor.
Trots att du foredrar att slass med din korpnébb, ar du N A

aven vildigt van vid att anvanda vadhelst som finns i
nédrheten. Varje gang du attackerar med ett improviserat
vapen, 6kar skadan med en tirning (2T6 blir 3T6 osv). Nir du ar nedsdnkt i vatten i en timme, helar du
3T6 KP och VP och blir fri frén alla tillstand.
Kostnaden i VP dras efter vilan ér over.

Slaktesformaga — Vattenaterhamtning, 3 VP

T6 Fornamn T6 Fornamn
1 Zhwaa 4  Wicho T6 Fornamn T6 Foérnamn
2 Inkhirii 5 Kzhindar 1 Seara 4  Frearn
3 Bizhe 6 Byqua 2 Hirlae 5 Haalys
3  Aalisa 6 Seneas
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BASTONIT SKOGSALYV

Bastioniter dr det dominerande slaktet i Eshfera. Genom sin Skogsalver ar de dldsta och mest langlivade varelserna i

dyrkan av Thrakon vinner de mycket makt. Bastioniter finns Eshfera. Genom deras koppling till Varai och deras élskade

i alla former, storlekar och hudfarger, runt 75% av dem ér trad, lever de lugna och enkla liv. Men vissa vill ge sig av pa

manniskor, och 25% dr halvlingar. En bastionitisk rollperson aventyr och se virlden. Efter de forsta ett eller tva artusendena,

kan antingen vilja slaktesformagan f6r ménniskor/halvlingar kommer en skogsalv borja bli ett med naturen. Vissa borjar

fran regelboken, eller vilja den nedan. lamna sina kroppar och blir nastan genomskinliga, och lever

vidare som underliga spektrala varelser. Vissa genomgér

Ability - Thrakon giv mig styrka, 3 VP en metamorfos och forvandlas till skogsvisen, medan vissa

- 1 W R . T sammansmalter sina sjdlar med ett trad nir deras kroppar dor.
Nar du ér i nérstrid kan du aktivera denna forméga for ) PP

att fa helig styrka fran Thrakon, och far da foérdel pa

en attack mot en motstdndare som inte ar bastionit. Sliktesformaga - Trddaterhimtning, 3 VP

Nér du har kontinuerlig kontakt med med ett gammalt
trad i tva timmar, laker du 3T6 KP och VP och blir fri fran
alla tillstdnd. Kostnaden i VP dras efter vilan ar over.

T6 Fornamn T6 Fornamn
1 Ladara 4 Torok T6 Fornamn T6 Fornamn
2 Ponal 5> Dirol 1 Teara 4 Fioraan
g0 R 2 Hindae 5 Thaerys
3 Aaneara 6 Sereasca

107



DJUPALYV

De mest enstoriga och hemlighetsfulla av alla slakten i Eshfera
ar djupalverna. Fodda djupt under bergen spenderar de sina
liv i morkret — djupare dn den djupaste dvarggruvan. Vissa
fods dock med en gnista i sig. En gnista som skiljer dem fran
sina frander, som far dem att ldngta efter ljuset, efter aventyr.
De lamnar deras forfiaders djupa hallar f6r att soka dventyr och
spanning i varlden utanfor.

Slaktesformaga - Jordhelning, 3 VP

Nar du ér helt begravd under jord i tvd timmar, laker
du 3T6 KP och VP, och blir fri fran alla tillstdnd.
Kostnaden i VP dras efter vilan dr ver.

T6 Fornamn T6 Fornamn
1 Seara 4 Frearn
2 Hirlae 5 Haalys
3 Aalisa 6 Seneas

VARGFOLK I ESHFERA

Vargfolken i denna virld lever primart pa fastlandet, i en skog
som heter Wufthang. De lever under Kejsarinnans makt, men
har lyckats behalla autonomi genom att skicka sina unga pé
deras tjugoarsdag for att tjana i den bastionitiska armén som
spejare i tva ar. P4 sd vis har deras folk sett det mesta av den
kéinda varlden, och mycket kunskap om den finns i deras land.

Det ar dock inte alla som atervander. Vissa stannar i
tjdnst, antingen pa grund av kamratskap eller 1onen. Andra
stannar pé de platser dar de befunnit sig nar de tva aren gatt
och slar sig ner, medan nagra reser runt som aventyrare i de
regioner de st6tt pa under sin tjanstgoring. Runt 500 sparare
ir posterade runt om pa Windheim. De flesta i Ostansporre,
Slattby, Dalsslut, Stromsby eller i garnisonen som héller koll
pa myhlerna. Efter att ha avslutat sina tva ar, ar det inte alls
ovanligt att ungt vargfolk stannar pa 6n, da det finns mycket
vildmark att utforska.
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Yrken

Dessa yrken ar typiska for Windheim, det gar dock lika bra att
anvanda yrken fran regelboken.
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THRAKON-KLERK

Precis som Thrakon dr Herre i himlen och styr hos Gudarna,
sd kontrollerar vi jorden, och styr de andra sliktena i Eshfera.
Vi bastioniter dr hans enda barn, och vi mdste visa oss virdiga
den makt han ger oss. Genom att offra, och be.

TARAL, KLERK I GYLLENE TEMPLET

En klerk har avlagt en helig ed att tjana Thrakon, och att vara
hans representant bland Eshferas folk. Dessa gudomliga tjdnare
kanaliserar hans valsignelser till bastioniterna och ger dem
végledning.

+ Viktigaste grundegenskap: Psyke

+ Firdigheter: Bestiologi, Hantverk,
Lakekonst, Fraimmande sprék, Myter &
Legender, Stav, Upptrida, Overtala

+ Hjilteformaga: Gudomlig valsignelse

Té6 Agodelar

1-2 Tréstav, helig symbol, anteckningsbok,
fjaderpenna, utféllbart skrivbord, sovfill,
elddon, T4 ransoner mat, T10 silver.

3-4 Trastav, helig symbol, bok (valfritt amne),
sovfill, oljelampa, lampolja, elddon,

T6 ransoner mat, T10 silver.

5-6 Trastav, helig symbol, forband, sovfill, schackset,

elddon, T8 ransoner mat, T10 silver

T6 Tillnamn T6 Tillnamn
1 Den 6dmjuke 4 Den orubbliga
2 Den visa 5 Den tysta
3 Dem ldrde 6 Den oforldtande




BARSARK

Jag dr ett med mitt vapen. Ett med striden. Ndr jag hor
stridshornen ljuda och larmet av stal mot stdl, vralar jag mot
skyn och ber till min Gudom att jag en dag ma ansluta mig till
dem. Och bli en del av legenderna...

MINHAZKH DEN MAKTIGE

Minga kulturer har i arhundraden tranat krigare att slass med
ojamforlig rovlystnad. I strid bygger de upp en otimjbar vrede
och rusar huvudlost in i faran.

+ Viktigaste grundegenskap: Styrka

+ Firdigheter: Bestiologi, Hammare, Hoppa & Klittra,
Kopsla, Stav, Simma, Slagsmal, Yxa, Overtala

+ Hjilteformaga: Barsark

T6 Agodelar

1-2 Tvahandsyxa, ringbrynja, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, T4 silver.

3-4 Tung stridshammare, nitldder, tunnhjalm,
fackla, elddon, T6 ransoner mat, T4 silver.

5-6 Stor traklubba, laderrustning, 6ppen hjilm,
fackla, elddon, T8 ransoner mat, T6 silver.

T6 Tillnamn T6 Tillnamn

1 Den bloddréinkta 4 Den arrade

2 Vralaren 5 Ddodsbringaren
3 Hardhand 6 Den ostoppbara
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SPION

Jag skulle inte sdga att det dr omoraliskt att sniffa fram en 18 dpeitn

hemlighet eller tvd, skulle du? Eller att plantera ett rykte fran 1-2 Trastav, schackset, anteckningsbok,
ingenstans? Om det hela gors i Thrakons namn, mdste det vl fjdderpenna, forlamande gift (en dos),
vara hans vilja, eller hur...? elddon, T6 ransoner mat, T10 silver

GORTAN (TROLIGEN ETT ALIAS)

Kniv, dice, lethal poison (one dose), oljelampa,
lampolja, elddon, T6 ransoner mat, T12 silver.

Pa fastlandet 4r det inte ovanligt
att adelsfamiljer har nagra spioner
som arbetar for dem. I jakten

Dolk, kortlek, forband, sévande gift (en dos),
elddon, T6 ransoner mat, T12 silver.

pa storre dra och ens familjs
upphojande - ér det fa metoder

som betraktas som tabubelagda. g JolTilinan

Den fragvisa 4  Den insiktsfulla

+ Viktigaste

g I D Den observanta 5 Den envisa
grundegenskap: Karisma

Den listiga 6 Den modiga
+ Firdigheter: Bluffa,

Fingerfardighet, Finna
dolda ting, Frimmande
sprak, Hoppa &
Klattra, Kniv,

Smyga, Overtala

+ Hijidlteformaga:
Smilta in
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SOLISOKARE
AV BARAKHON

Barakhon bringar oss virme, ljus och liv. Ndr hans strdalar ror
vid oss, kdnner vi hans smekning, och hans kdrlek, och fylls
med inre frid. Men de ger oss dven kraft, att nedgéra de som
vill oss illa.

HANOG, SOLSOKARE AV BARAKHON

Solsokare av Barakhon trinas i meditation, men dven i att
svinga den heliga morgonstjiarnan. Vissa lamnar helgedomarna
for att resa runt i varlden, for att soka kunskap, och for att
sprida Barakhons léra.

+ Viktigaste grundegenskap: Styrka

+ Fardigheter: Frimmande sprak, Hammare,
Hoppa & Klittra, Kniv, Lakekonst, Myter &
Legender, Slagsmél, Undvika, Overtala

+ Hjilteformaga: Meditera

T6 Agodelar

1-2 Helig morgonstjarna, kikare, sovfill,
elddon, T6 ransoner mat, T8 silver.

3-4 Helig morgonstjirna, bok (valfritt
amne), sovfill, oljelampa, lampolja,
elddon, T6 ransoner mat, T8 silver

5-6 Helig morgonstjarna, forband, sovfill,
elddon, T6 ransoner mat, T8 silver

T6 Tillnamn T6 Tillnamn
1 Soléga 4  Stjarnberord
2 Den vilsignade 5 Den utvalda

3 Den fryntliga 6 Vittfarne




SHAMAN

Andarna betraktar oss stindigt. Vi kan ldra av dem, om
vi lyssnar pa ritt sdtt. Vi behover inte frukta dem, inte
jag i alla fall, hehe...

KAEROHN, SHAMAN I UOOHN-STAMMEN

Vissa myhler har blivit undervisade av Wiqzamar,
och har lart sig att tala med de osedda andar som

strovar runt pA Windheim. De lever bland stammarna,
men ofta i utkanten da de pa grund av sina krafter ar
fruktade av manga

+ Viktigaste grundegenskap: Psyke

+ Fardigheter: Bluffa, Fingefardighet, Finna
dolda ting, Kniv, Myter & Legender,
Sprék, Uppticka fara, Overtala

+ Hjalteformaga: Andevandrare

T6 Agodelar

1-2 Kniv, liten dodskalle (kanaliserare),
kortbage, koger, sovfill, fackla, elddon,
rep (hampa), T8 ransoner mat, T6 silver.

3-4 Dolk, kort stav prydd med bjéllror och
fjadrar (kanaliserare), sovfill, fackla, elddon,
fiskespd, T8 ransoner mat, T6 silver.

5-6 Dolk, slunga, halsband gjort av smé hartestar
i olika farger (kanaliserare), liderrustning,
sovfill, fackla, elddon, rep (hampa),
snaror, T8 ransoner mat, T6 silver.

T6 Tillnamn T6 Tillnamn
1 Mageransikte 4  Snabblopare
2 Hornbléasare 5 Fagerrost \
3 Viskvind 6 Morkoga
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OKHAMUR
(HELIG HAMMARE AV KHELDIZN)

Hir fa’ru. Det hir vapnet kommer klyva stenfolkens huvven
som smét, och driva bort de oddda jdvlarna ldtt som en pldtt!
Khardtr, Okhamiir i Mizhil Arkhom

De flesta Okhamtir 4r mésterliga smeder, och kombinerar den
oovertraffade dvirgiska skickligheten med helig kraft for att
smida helgade vapen, for att anvindas mot odéda, och av de
som forsoker skydda riket mot stenfolken véster om Thym Zir

+ Viktigaste grundegenskap: Styrka

+ Firdigheter: Fingerfiardighet, Finna dolda ting, Hammare,
Hantverk, Myter & Legender, Sprék, Yxa, Overtala

+ Hjilteformaga: Heligt smide

T6 Agodelar

1-2 Hammare of Kheldizn, spyglass, sleeping pelt,
flint & tinder, torch, T6 food rations, T8 silver.

3-4 Hammare of Kheldizn, book (any topic),
sleeping pelt, oil lamp, lamp oil, flint &
tinder, T6 food rations, T8 silver.

5-6 Hammare of Kheldizn, bandages, chess set, sleeping
pelt, flint & tinder, T6 food rations, T8 silver.

T6 Tillnamn T6 Tillnamn
1 Enoga 4 Den branda
2 Hammarhand 5 Den tysta
3 Langskdgg 6 Starkarm
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Nya hjilteformagor

Gudomlig vilsignelse

+ Krav: Klerk, eller ndgon som avlagt en helig ed till en
Gudom

+ Viljepoing: 3

Du skinker en annan person (eller dig sjélv) din Gudoms
valsignelse. Under foljande kvart rullas samtliga slag for en viss
fardighet med fordel (till en extra kostnad pa 1 VP per slag for
den vilsignade) tack vare den gudomliga hjélpen. Valsignelsen
kan endast utforas en gang per kvart.

Smilta in

+ Krav: Smyga 12 och befinna sig bland ménga méanniskor

+ Viljepoing: 2

Om du forfoljer, eller forfoljs av nagon, i en stad eller en by, kan
du spendera 2 VP for att aktivera denna forméga och smailta in
med omgivningen. Du forblir osedd.

Meditera

+ Krav: En helig ed till Barakhon

+ Viljepoing:3

Om du spenderar en kvart i djup meditation for att fylla dig
med Barakhons kraft, kan du spendera 3 VP och kommer da
lyckas automatiskt med alla PSY-slag for att motsta skrack.
Denna effekt varar i ett skift.

Besinningslost raseri

+ Krav: Hjélteféormagan Barsark

+ Viljepoing: 3

Du kan aktivera denna formaga om du hamnar pa 0 KP under
ditt barsdrksraseri genom att spendera 3 VP for att fortsatta
strida, du aterfar da 75% av dina maximala KP (avrundas
uppat). Om du hamnar pé 0 KP igen i samma strid kan du
spendera ytterligare 2 VP for att fortsitta igen, denna gdng med
50% av max KP (avrundas uppat). Vid slutet av striden faller
du medvetslos till marken och markerar ett misslyckat dodsslag
for varje gdng du anvént denna férmaga innan du borjar rulla
dodsslag. Du kan resa dig en tredje gang (med 25% av max KP)
genom att spendera 1 VP, men kommer da att d6 direkt efter
striden.
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Heligt smide

+ Krav: Hantverk 12 och en helig ed till Kheldizn

+ Viljepoang: Varierar

Om du spenderar ett skift i en smedja, kan du smida ett heligt
vapen. Detta vapen gor en extra T6 helig skada mot stenfolk
och odéda varelser. Kostnaden i VP ér tva ganger vapnets
kostnad i guld. Du kan spendera flera skift for att smida fardigt
vapnet om du inte har tillrackligt med VP.

Andevandrare

+ Krav: Psyke 12, och en kanaliserare till andevirlden

+ Viljepoing: Varierar

Om du spenderar 1 VP, kan du kdnna av andar och spoken
inom 1 kilometer. Om du spenderar 2 VP kan du kommunicera
med en ande eller ett spoke i en kvart. Du kan skada ett spokes
KP (eller en annan okroppslig odéd varelse) med lika manga
VP som du spenderar. Spoket aterfar inte forlorade KP forran
det har tagit en lang vila.

Stavkimpe

+ Krav: Stav 12.

+ Viljepoing: 2

Om du 6nskar att férsoka avvapna din fiende, kan du aktivera
denna férmaga genom att spendera 2 VP for att fa en fordel pa
ett slag for stav for att avviapna en fiende och skicka ivdg vapnet
2T6 meter. Attacken gor ingen skada.

Strid utan rustning

+ Krav: Undvika 12, kan inte anvindas tillsammans med
skold eller rustning.

+ Viljepoing: 2

Nér du inte bar rustning kan du aktivera denna férmaga i
narstrid och rulla f6r UNDVIKA som en fri handling, med
fordel pa slaget. Denna férmaga kan endast anvindas en gang
per runda och kan inte anvidndas om du bér en skold.



Typiska spelledarpersoner

Typ

Hjalteformaga

Skadebonus

KP

VP

Fardigheter

Utrustning

Klerk

Gudomlig
valsignelse

10

12

Myter & Legender 13
Overtala 13
Lakekonst 13

Helig symbol

Solsokare

Meditera

STY +T4

10

12

Myter & Legender 13
Overtala 13
Likekonst 13
Hammare 14

Gyllene morgonstjarna

Solbringare

Meditera
Fokuserad x 3
Kraftslag

STY +T4

12

20

Myter & Legender 15
Overtala 15
Lakekonst 15 or
Hammare 16

Gyllene morgonstjarna

Viardshusvard

10

Myter & Legender 12
Frammande sprak 10
Kopsld 13

Upptacka fara 10

Liten traklubba

Sjoman

SMI +T4

12

Sjokunnighet 13
Simma 13
Upptdcka fara 10
Kniv 12

Dolk, kikare

Piratanka

STY +T4

13

Sjokunnighet 15
Simma 15
Upptacka fara 12
Hammare 15

Korpnibb

Myhlisk jagare

STY + T4
SMI +T4

14

Pilbage 12
Undvika 10
Spjut 12

Jakt & Fiske 12

Kortspjut eller kortbage

Dvirgisk
smed

Mastersmed

STY +T4

13

12

Hantverk 14
Hammare 13
Kopslé 12

Hammare 12

Hammare

Dvirgisk
ledare

Maistersmed
Kraftslag
Insikt

Robust x 4
Fokuserad x 5

STY + T6

20

26

Hammare 16
Kopsla 16
Overtala 16
Upptdcka fara 14

Helig tvihandsyxa
Platrustning
Tunnhjdlm

Bard

Tonkonst

SMI +T4

12

12
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Upptrada 14

Finna dolda ting 12
Undvika 13

Hoppa & klattra 12
Kniv 10

Instrument



Typ Hjilteformaga Skadebonus KP VP Fardigheter Utrustning
Koépman - - 12 - Kopsla 14 Vagn eller affar med varor
= Myter & Legender 12
Bluffa 12
Khal Dhem - SMI +T4 11 - Smyga 14 Kortspjut (T10)
Spejare Undvika 14 Laderrustning (1)
Upptacka fara 14
Spjut 12
Khal Dhem - SMI +T4 13 - Arquebus 14 Arquebus (2T8)
Skytt Hammare 10 Latt stridshammare (2T6)
Undvika 10 Laderrustning och
Finna dolda ting 10 Oppen hjilm (2)
Khal Dhem - STY +T4 12 20 Undvika 12 Hérdat lader och
Infanterist Hammare 12 Tunnhjalm (6)
Latt stridshammare (2T6)
Stor skold
Khal Dhem  Robust x 2 STY +T4 20 12 Upptdcka fara 14 Tung stridshammare (2T10)
Kapten Kraftslag Undvika 13 Ringbrynja och

Myter & Legender 12
Hammare 15

Tunnhjdlm (6)

Skapa bastonitiska

spelledarpersoner

T12 T12 T12 T12 T12
Bastionitiska namn  Personlighet Fysiska drag Motivation Favoritforemal
1  Undir Pratsam Arr dver ansiktet Personlig rikedom En hast
2 Pelora Sorgsen Haltande Finna make/maka En képp
3 Larna Introvert Glasogon Lisma for lokala adeln Ett timglas
4  Olora Fjaskande Enarmad Aventyrslysten Ett hdngsmycke
5 Ynek Irriterande Sned haka Protektionism En gyllene dolk
6  Kalar Fragvis Enogd Sprida sin religion Smaragdarmband
7  Ronad Oforsiktig Rakat huvud Drépa fienden Gammalt testamente
8  Ondar Fryntlig Saknar tander Altruism Religios symbol
9  Tyrak Intrigerande Lyxiga klader Tjana demoner En tam korp
10 Halar Galen Svettig Para ihop karlekar En svart katt
11 Korek Hogljudd Enorm Arva en verksamhet En dagbok
12 Anadar Dyster Laspar Liamna Windheim Portritt av forfader
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Drakar

Drakar finns (precis som i monsterboken) i fyra olika aldrar:
nyklackt, ung, medelélders och uraldrig. Daremot sa finns det
pa Windheim aven olika typer av drakar. Varje typ av drake
har samma attacker, men av varierande styrka beroende pé
dess alder. Effekter som rickvidd, skada osv. skiljs 4t med en I i
denna ordning: Nykldckt | Ung | Medelalders | Uraldrig

VINDDRAKE

De snabbast flygande varelserna i varlden 4r de smidiga och
kvicka vinddrakarna. Tunnare och lattare 4n sina andra kusiner
ar de dven lattare att drapa — om man lyckas komma tillrackligt
ndra en.

Nyfodd Ung Vuxen Uraldrig
Handlingar 3 3 4 3
Storlek Normal Stor Stor Enorm
Forflyttning 22 28 32 30
Skydd 1 2 3 5
KP 26 40 - 70 90

Vindarnas hirskare: Vinddrakens kontroll 6ver vindarna ér
total. Nérhelst en avstandsattack dr pa vég att triffa, kan de
spendera en handling for att lata vinden dndra projektilens
bana, och missa.

Gickande: Vinddraken ér en av de smidigaste varelserna i

Eshfera. Om den r6r sig bort fran en fiende sa far fienden inte
ett frislag, draken flyger smidigt undan

T6 Attack

1  Genomtringande skri! Nar vinddraken ger ifrdn
sig sitt hoga skri, hors detta langre med vinden
an ndgon annan varelses, och fryser blodet pa alla
som hor det. Samtliga inom 200 meter utsétts for
en skrackattack. PSY-slaget gors [omodifierat |
omodifierat | med nackdel | med nackdel].

2 Vingstorm! Vinddraken spinner runt och skapar en
tornado som suger at sig alla vapen. Karaktarer inom
5m|10m | 20 m | 30 m som misslyckas med ett
STY -slag, [omodifierat | omodifierat | med nackdel
| med nackdel], far sina vapen slitna ur deras hander.
Vapnen landar 5m | 10 m | 15 m | 20 m bort.

3  Utan dina andetag! Vinddraken drar in ett ofantligt
djupt andetag, och suger luften ur lungorna frén 1|2 | 3
| 4 fiender inom 5 | 10 | 15 | 20 meter. Offren méste klara
ett Fys—slag eller svimmail | 2 | 3 | 4 rundor. Vid slutet
av sin tur kan var och en slé for Fys igen for att vakna.
Ett lyckat slag for LAKEKONST vicker en avsvimmad.

4  Kom till mamma! Draken tréttnar pd 12|23
karaktdrer inom 15 m | 20 m | 30 m | 50 m. Den vill ha
dem nérmare sa den kan sticka dem med sina klor, och
ldter vinden blasa dem till den. Alla offer maste klara
ett SMI —slag eller knuffas mot draken ddr en klo som
ger T8 | 2T6 | 2T10 | 3T8 i stickskada. Om sMI —slaget
lyckas kastar sig karaktdren undan och landar liggande.

5  Lufttjanare! Vinddraken kommenderar luften
att skapa tjanare &t den. 1| 2 | 3 | 4 sylfer (se
elementarismbesvarjelsen i regelboken sidan 68)
motsvarande effektgrad 3 materialiserar sig varhelst
draken 6nskar inom 10 m | 20 m | 30 m | 40 m bort.

6  Dddens virvelvind! Vinddraken gor ett jattesprang och
flyger fran fiende till fiende, och biter och river dem.
Varje fiende inom 10 m | 15 m | 20 m | 25 m attackeras,
och var och en tar T10 | 2T6 | 2T10 | 3T8 i stickskada.



LJUSDRAKE

Ljusdrakarna var de forsta som kom in i Eshfera genom de
sprickor i den komsiska sl6jan, och endast en handfull nu
levande har skadat en. I deras naturliga form &r de varelser av
ren energi, som utforskar Tomrummet. Men nér de pressade
sig in i denna vérld fann de att de antagit fysisk form, som

de inte kunde undslippa. De 4r de mest oforutsiagbara av

alla drakar. Ibland njuter de av att antligen kommit igenom

T6 Attack

1

Blandad! Ljusdraken kryper ihop, och stracker sedan
ut sig med hela sin kropp och skickar ivég ett starkt,
blindande ljussken. Alla varelser inom 5 m | 10 m

| 20 m | 30 m maste lyckas med ett Fys -slag, med
nackdel, eller bli forblindade och forlora sin nésta tur.

2 Kosmiskt skrik! Den magnifika besten lyfter bak
barridren och kan sola sig i glansen av den gudomliga magin sitt huvud och ger ifran sig ett gillt skri medan den
i Eshfera. Men da och da fylls de av en djup ldngtan efter den flaxar med vingarna. Alla inom 10 m | 20 m | 40 m
dagen da de slipper ur sina kottsliga bojor och kan atervinda | 60 m maste lyckas med ett PSY-slag, med nackdel
till Tomrummet. Ljusdrakar foredrar att bygga sina hem pé de pa slaget, for att inte utsattas for en skrickattack. De
hogsta bergstopparna, dér de dr som narmast ljuset i himlen. bultande vindpustarna frin vingarna kastar iven
alla som dar minst en storlekskategori mindre dn
Nyfodd Ung Vuxen Uréldrig draken inom 5m | 10 m | 15 m | 20 m till marken.
Handlingar 1 2 2 3 3 Ljusspikar! Draken vrider sin kropp och snértar
Storlek Normal Stor BreEn B till med svansen, vilket sander ivdg haglande taggar
= . av ren energi som tréffar alla mél inom 5m | 10 m |
il R o 26 gs 20 m | 40 m. Varje motstandare tar T10 | T12 | 2T8
Skydd 1 2 4 6 | 2T10 i stickskada. Rustning ger inget skydd.
KP 30 50 80 100 4 Ljusblixt! Den glodande draken spottar ut en ljusblixt
ur nisborren mot ett mal inom 5m | 10 m | 20 m |
40 m. Attacken ger 2T6 | 2T8 | 2T10 | 2T12 i elektrisk
Glodande kropp: Ljusdrakens kropp ger ifrén sig sma skada. Blixten fortsitter sedan till ett till slumpmassigt
flimrande ljusflingor som skiner runt den. Alla besvirjelser mal inom 2 meter, och ger 2T4 | 2T6 | 2T8 | 2T10 i
som kastas mot den har nackdel pé slaget. Men alla slag for att skada, och sedan till ett tredje och ger T4 | T6 | T8 |
upptacka draken visuellt har férdel pa slaget. T10 i skada. Alla som skadas av attacken maste klara ett
FyYS-slag eller bli bedovade och férlora alla handlingar
Immunitet: En ljusdrake &r immun mot all naturlig och resten av rundan. Metallrustning ger inget skydd.
A e [ e fckier. 5  Askstorm! Ljusdraken etablerar kontakt med molnen
Ving'tlr: Ljusdrakens méktiga vingar gor att den flyger snabbt ;ﬁgilig’;jhlzljzﬁezrgﬁsle;oarik:)?;ngleorv,; 71122’11‘8 |
ecglinzt 3T6 | 3T8 i elektrisk skada. Metallrustning ger inget
skydd. Samtliga som tréffas maste klara ett FYs-slag
for att inte bli bedovade och forlora sin nasta tur.
6  Ljuskaskad! Draken 6ppnar sina kiftar och sprutar
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ut en kaskad av det ljus den bar inom sig. Alla varelser
inomen5m | 10 m | 20 m | 30 m kon tar 1T12 |

2T12 | 3T12 | 4T12 i stralskada. Rustning ger inget
skydd. Alla offer maste lyckas med ett Fys-slag,

med nackdel, eller bli forblindade deras nasta tur.






VATTENDRAKE

Vattendrakar lever i vattnet, till exempel breda floder, sjéar och
till och med hav. De liknar sina kusiner men anses vara mindre
méktiga, da de saknar vingar och flygférméga. De ar dock
fortfarande formidabla motstandare, och anvander masterliga
illusioner och list for att lura och fanga sina byten. Deras lya

ar alltid gomd under vattnet, vilket gor att inkraktare maste
kunna andas under vatten for att komma dit.

Nyfodd Ung Vuxen Uraldrig

Handlingar 1 2 2 3

Illusionist: Draken kan skapa olika illusioner for att lura sitt
byte. En sadan illusion kan skapas nar som helst, och gor

att draken smalter in i sin naturen omkring sig. Illusionen
forsvinner sa snart dess 6gon dr ovanfor vattenytan.

T6 Attack

1

Végen! Den unga draken virvlar runt i vattnet
och skapar vagor som kastar alla varelser inom
4m|6m|10m |12 m T6 | 2T6 | 3T6 | 4T6
meter bakat. Attacken gor lika ménga podng i
drunkningskada. Rustning ger inget skydd.

Storlek Normal Stor Stor Enorm

M. Vatten 12 14 18 22

M. Land 8 12 14 20

Skydd 1 3 4 5

Hett om dronen! Den unga draken frustar

och ett moln av kokande vatten kommer ut ur
ndsborrarna. Alla varelser inom2m|4m|6m
| 8 m blir brianda. Attacken gor T6 | 2T6 | 3T6 |
4T6 i brannskada. Rustning ger inget skydd.

KP 30 50 75 100

Amfibisk: En vattendrake kan leva bade pa land och i vatten.
Den ror sig fritt bade ovan och under vattenytan.

Svansattack! Den unga drakens rakbladsvassa svans
sndrtar till och tréffar en rollperson inom 6 m | 8 m | 10
m | 12 m. Offret tar 2T6 | 3T6 | 4T6 | 5T6 i stickskada.

I klam! Blixtsnabbt stracker den unga draken ut
sina vildiga ndvar och grabbar tag i tva rollpersoner
inom3m|5m|7m|9moch fingar dem i ett
jarngrepp och klimmer dem. Attacken gor T8 |

2T8 | 3T8 | 4T8 i skada och sa lange en rollperson
ar klamd har den nackdel pa alla attacker. For

att komma loss kravs ett lyckat motstandsslag

mot drakens styrka (16 | 18 | 22 | 24).

Bettet! en unga draken kastar sig mot en rollperson
inom 3 m | 6 m |9 m | 12 meter och férsoker krossa
den med sina enorma tinder. Attacken gor T10 |
2T10 | 3T10 | 4T10 i skada och sa lange rollpersonen
ar fastklamd har den nackdel p4 alla attacker. For

att komma loss kravs ett lyckat motstandsslag (en
handling) mot drakens STY (16 | 18 |22 24).
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Svald! Den unga draken 6ppnar sina kiftar och sviljer
en rollperson hel. Nésta runda kan rollpersonen
spendera en handling for att forsoka att klattra

upp ur drakens hals med ett lyckat sm1 —slag. Om
detta misslyckas sviljs den olyckliga ner i magen

ddr drakens inre hettan gor T4 | T6 | T10 | T12 i
brannskada varje runda tills nagon lyckas skara

upp drakens mage. Rustning ger inget skydd.



Demoner

Demoner finns (precis som drakarna) i olika &ldrar: imp,
demon och drkedemon. Det finns &ven olika typer av demoner.
Varje typ har samma attacker, men av varierande styrka
beroende pé dess alder. Effekter som rackvidd, skada osv. skiljs
4t av ett I i foljande ordning: Imp | Demon | Arkedemon

ROTDEMON

Roétdemonerna ar de mest kaotiska vidundren bland den hord
av demoner som borjar stromma in genom barridren. Deras
uppgift ar att forsvaga Eshferas befolkning genom att 6deldgga
deras grodor och sprida sjukdomar.

Imp Demon Arkedemon
Handlingar 1 2 3
Storlek Small Normal Large
Forflyttning 12 14 18
Skydd 2 3 5
KP 30 60 100

Djavulsk stank: Rotdemonernas kroppar bestar av en diabolisk
mix av skuggor, avskride, bakterier, syra, rota och exkrement.
Alla slag for att upptiacka en rétdemon inom 50 meter gors
med fordel. Alla attacker som gors inom 5 m | 20 m | 30 m nar
nackdel pa slaget.

Smittsam nérvaro: Sjilva luften runt rétdemonen &r smittsam,
da den kryllar av mikroorganismer. Varje person som kommer
inom 2 m | 5m | 10 m frén demonen maste omedelbart sla for
FYs, eller fa tillstandet Krasslig.

Fruktansvird skepnad: Rétdemonens ohyggliga form sprider
skrick inom alla vars blick faller p& den. Den forsta gangen
nagon ser en rétdemon varje skift maste man slé fér Psy for att
motstd en skrackattack.

Vingar: Rétdemoner kan forma vingar med sina fordomda
kroppar, och flyga.

T6 Attack

Té6 Attack

3

Vredens druvor! R6tdemonen formar fran sin form
bollar av koncentrerade bakterier, och kastar dem mot
2| 3 | 4 slumpmissigt utvalda fiender. Varje boll gor
T8 | 2T8 | 3T8 i krosskada, och offren maste sla for
PSY, med nackdel pa slaget, eller fa tillstandet Arg.

Giftigt syrabett! emonen flyttar sin form till

en slumpmassig fiende och sanker sina nyligt
formade tdnder, droppandes av giftig syra, i
offret. Attacken gor T6 | 2T6 | 3T6 i stickskada,
och T6 | 2T6 | 3T6 i syraskada (rustning ger
individuellt skydd mot bada dessa). Om endera
ger 1 podng i skada eller mer — drabbas offret
av ett dodligt gift med giftstyrka 9 | 12 | 15.

1  Skuggan vixer! Rotdemonens skuggestalt sprider
sig runt alla karaktirer inom3m |6 m| 10 mien
onaturlig form. Alla som omges av skuggorna utsatts
for en skrickattack, PSY-slagen gors med nackdel.

Sprid det! Rétdemonen alskar inget s mycket som
att korrumpera och bringa forruttnelse till sina
fiender. Den sprider sin fordomda form runt de
narmaste 1 | 2 | 3 karaktdrerna och tringer in i deras
kroppar genom nasa och mun. Varje offer maste
gora ett Fys-slag, med nackdel, eller ta ett tillstind
varje runda tills de fatt samtliga sex stycken.

2 Skuggklinga! R6tdemonen akallar samtliga
skuggor i narheten till sig, och skapar i dess mitt
ett svird av rent ljus. Den attackerar den ndrmaste
fienden med klingan. Attacken ger T10 | 2T10 |
3T10 i huggskada. Rustning ger inget skydd.
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Epidemisk brisering! Rotdemonen sprider ut sig

till en otrolig langd och vidror alla fiender inom

5m | 10 m | 20 m och forsoker komma in i deras
blodomlopp genom att genomborra huden med en
attack som gor T8 | 2T8 | 3T10 i stickskada. Om 1
poangs skada eller mer tas, sprids ett dodligt gift med
giftstyrka 10 | 13 | 16 genom cirkulationssystemet.



SINNESDEMON

Sinnesdemonerna dr de ondskefulla bestarnas spioner och
lonnmordare. De anvander sina mentala krafter for att bedra,
forvilla och att morda. Dessa demoner ér av varierande lingd
och vikt, vissa dr bara skinn och ben, medan andra néstan &r
sfariska. De har alla gronaktig hy och genomtrangande roda
ogon.

Imp Demon Arkedemon
Handlingar 2 2 3
Storlek Small Normal Large
Forflyttning 14 18 20
Skydd 1 2 3
KP 20 45 85

Minsklig form: En sinnesdemon kan anta den exakta formen
av en humanoid varelse som ar storlekskategori liten eller
normal, nédrhelst den vill. Liknelsen &r total, och ingen, inte
ens den efterliknades familj, kan se négon skillnad. Formen
maste vara densamma som en person den traffat under
senaste dygnet. Den maste sedan anvéanda all sin kraft for

att uppratthélla illusionen, men om den blir hotad slapper
den omedelbart formen och aterfar sin normala gestalt. Om
demonen kan, kommer den helst att doda den person vars
form den tar, for att inte riskera misstankar.

Té6

Attack

Sov! Sinnesdemonen léaser blick med en person inom
synhall och lagger en somnbesvirjelse 6ver den. Offret
slar for PSY, omodifierat | med nackdel | med nackdel,
for att motsta. Om slaget misslyckas sa kan oftrets
somn, som varar en minut | en kvart | ett skift, endast
brytas med besvirjelsen SKINGRA effektgrad 1|2 | 3.

Frys! Sinnesdemonen gor den narmaste | de tva
narmaste | de tre ndrmaste personerna inom synhéll
sa dodsforskrackta att de maste klara ett PSY-

slag, omodifierat | med nackdel | med nackdel,

for att motsta. Vid ett misslyckat slag blir offret
Paralyserad (resultat 7 pa Skracktabellen).

Fly! Sinesdemonen ér sa skrackinjagande att

den ndrmaste | de tvd nirmaste | de tre nirmaste
personerna inom synhall maste klara ett PSY-
slag omodifierat | med nackdel | med nackdel, for
att inte fly for sina liv. Vid ett misslyckat slag flyr
offret i Vild Panik (resultat 8 pa Skracktabellen).

Tom dig! Sinnesdemonen utstéter ett djupt,
kvaljande andetag mot den starkaste personen
inom 5 m | 10 m | 15 m vilket gor offret extremt
illamaende. For att inte spendera sin nasta handling
med att krakas och tomma maginnehallet,

maste offret klara ett Fys—slag, med nackdel.

Stick dig! Sinnesdemonen tittar djupt i 6gonen pa
den starkaste motstandaren inom 15 meter. Offret
maste klara ett PSY-slag, omodifierat | med nackdel
| med nackdel, eller sticka sig sjélv med ett vasst
foremal i narheten, ett vapen om det ar mojligt.
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GOor det! Sinnesdemonen ger ifran sig ett bullrande
skratt, och fdster blicken vid den starkaste

karaktdren inom synhall som maste klara ett PSY-
slag, omodifierat | med nackdel | med nackdel. Vid

ett misslyckat slag tar demonen kontroll 6ver den
personen och kommer lita den attackera den karaktér
som dr narmast demonen. Offret far sld ett omodifierat
slag for Psy i slutet av varje runda for att komma
undan demonens kontroll. Det krévs inte en handling
av demonen att bibehélla kontrollen 6ver offret.



STRIDSDEMON

Stridsdemonerna ar undergangens forelopare, som outtrottligt
arbetar for att 6ppna sprickor i den heliga barridr som skyddar
Eshfera fran de morka demonhorder som véntar pa att fa

ligga forintelsens skugga 6ver dess oskyldiga invéanare. Forst dr
sprickorna bara sma nog att slippa igenom de mindre imparna

tor att orsaka forodelse. Dé sprickorna vidgas, kommer

maktigare stridsdemoner igenom for att hemsoka Eshferas

forsvar.
Imp Demon Arkedemon
Handlingar 2 2 3
Storlek Normal Large Huge
Forflyttning 12 17 20
Skydd 2 5 8
KP 35 75 110

Djavulsk stank: Stridsdemonen utsondrar en fasansfull
odor av svavel, avskride och ruttet kott. Alla slag for att

upptdcka stridsdemoner inom 30 meter gors med fordel. Alla

nérstridsattacker mot demonen gors med nackdel.

Fruktansvird skepnad: Dess motbjudande yttre satter skréck i

alla varelser vars blick faller pa den. Vid forsta anblicken av en

stridsdemon varje skift utsitts betraktaren for en skrick attack.
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T6 Attack

1

Stinkbomb! Ett stinkande moln sldpps ut av
demonen. Samtliga icke-demoner inom4 m | 6 m |
8 m forblindas och mister sin foljande tur. De maste
aven lyckas med ett FYs-slag for att inte krikas, fa
tillstandet Krasslig och forlora T6 | T8 | T10 KP.

Riv och slit! Demonen kastar sig 6ver en motstandare,
och anvénder sina klor for att riva och slita dess kott
i stycken. Offret tar 2T8 | 3T8 | 4T8 huggskada.

Vidrig flegma! Monstret formar en vamjelig boll
av stinkande flegma i sin hals och skickar den mot
ett olyckligt offer inom 9 m | 15 m | 22 m. Malet
drabbas av ett dodligt gift med giftstyrka 9 | 12 | 15.

Gruvligt bett! Stridsdemonen dyker pa en fiende
och levererar ett giftdrypande bett. Attacken

ger 2T6 | 3T6 | 4T6 i stickskada. Om offret tar 1
poing i skada eller mer si drabbas den dven av
ett forlamande gift med giftstyrka 9 | 12 | 15.

Mordande hugg! Stridsdemonen drar sin férbannade
klinga och tréffar en motstandare i nérstrid med ett
miktigt hugg som ger 2T10 | 3T10 | 4T10 i huggskada.

Flygande benflisor! Stridsdemonen skjuter ut en
handfull benflisor fran sina farade tentakler. Attacken
traffar 2 | 3 | alla fiender inom 8 m | 15 m |

20 m och ger T10 | 2T10 | 3T10 i stickskada.



Windheims
stenfolk

STENVATTE

De mest méinskliga av alla stensldkten &dr bergens smé glupska
vattar, som har en metabolism som tvingar dem att dta mycket
oftare 4n sina storre kusiner, stenorcherna. Detta gor att de
ofta gor rader mot bosdttningar och resande i nirheten av
deras hem i bergen. De dr underligt skickliga pa att plocka
upp fraimmande sprik och kan tala flertalet tungomal, vissa
kastar till och med in en enstaka bastionitisk svordom nar de
kommunicerar. Den inre eld som brinner hetare i stenorcher,
och 4n mer sa i stenresar finns d4ven inom stenvéttar, men ar
sdllan synlig. Nér en vitte blir ilsken, kommer dess 6gon dock
att gloda med ett rodaktigt sken.

Forflyttning: 10

Skadebonus: STY +T4 sMmI1 +T4

Skydd: 1 (naturligt)

KP: 10

Fardigheter: Upptacka fara 12, Undvika 12, Smyga
14, Finna dolda ting 12, Frimmande sprak 10

Typiska vapen: Kortbage 12 (skada T10),
Knivar (sten) 12 (skada T8)

Ynkryggar: Stenvittarna ér ett grymt och valdsamt slakte,

och de kommer att slita itu varje fiende i sin védg - tills de &r
utnumrerade eller om striden bérjar se hopplds ut for dem. Da
flyr de ofta hastigt, och gobmmer sig for sina 6verlagsna fiender.
En spelledare kan narsomhelst bestimma om stenvittarna
kommer fly, eller sl& ett moralslag ifall det kidnns roligare att
lata slumpen avgora.

Hive Mind: Varje stenvitte ar en del av en koloni dar en
drottning styr, och féder upp till tio véttar om dagen i krigstid.
Genom henne delar vittarna kinslor och tankar, och tack

vare detta dor inte en stenvitte som gatt ner till 0 KP. Ifall

dess hjirta eller huvud inte f6rstérs inom 3 rundor, kommer
viatten aterfa halva sin normala KP och fortsitta strida, eller
fly (se Ynkryggar ovan). En stenvitte kan dven kommunicera
telepatiskt med andra frdn samma koloni som befinner sig
inom 50 meter.



STENORCH

Stenorcherna ar ett av de mer gétfulla slaktena i Eshfera. De
ser sig sjdlva som bergets och stenens viktare, och skyddar
varldens fundament. De lever i bergen, dar de strévar djupt ner
och klattrar hogt upp. Inom dem brinner en eld som ger kraft
at deras outtrottliga ambition att varda alla berg. Detta gor att
de ofta attackerar dvérgarnas riken — manga &r de strider som
utkdmpats under jord genom aren. Dessa orcher &r dven kdnda
for att anfalla stenbrott, och for att forstora byggnader av sten,
och de stjdl laderrustningar varhelst de finner dessa. De ar
humanoida till utseendet, men deras ansiktsdrag ér bestialiska
och vilda, ett tecken pa deras valdsamma existens. Deras 6gon
brinner stindigt med ett rott sken.

Forflyttning: 10

Skadebonus: STY +T4, sM1 +T4
Skydd: 3 (nitldder 2 + naturligt skydd 1)
KP: 18

Fardigheter: Hoppa & klittra 12, Uppticka
fara 8, Slagsmal 14, Hantverk 8, Undvika
10, Smyga 8, Finna dolda ting 8

Typiska vapen: Tung stridshammare
12 (2T10), Stenhard nave (2T4)

I symbios med stenen: En stenorch lever i symbios med
berget runtomkring den, och kan kommunicera med en
annan av sitt slikte, om de bada vidror stenen.

Blod av lava: Stenorcher har lava som flodar genom deras
kroppar. Detta blod har likande fé6rmégor f6r dem, och en
orch laker T3 KP varje runda pa sin tur i strid. En orch som
inte &r i strid helar alla KP efter en kvart.




STENRESE

Stenresarna ér djupt rotade den sten och granit som ar denna
varlds ryggrad. Till utseende ar dessa resar vildigt lika den
sten som givit dem deras namn, stora och bastanta med armar
som pelare och hander som undergangshammare. En hatisk
rod eld brinner i deras 6gon och hjértan, ett hat mot allt som
ar mjukt och klafsigt. Steresarna lever i raviner och grottor, dar
de talmodigt och girigt samlar guld, som de sedan anviander
for att smycka sig. Vissa har till och med faror av gul som flyter
i sina kroppar. Ju mer guld en rese visar upp, desto méktigare
anses den bland sina likar. Detta gor att stenresar ofta hamnar
i konflikt med andra sldkten som fiardas upp i bergen pa jakt
efter latta och glittrande byten.

Handlingar: 2

Storlek: Large

Forflyttning: 8

Ljuskénslig: Dessa monster tar T6 i skada varje runda de
befinner sig i direkt solljus, och laker inte under den rundan.
Om resen reduceras till 0 KP pa detta vis forvandlas den
tillfalligt till sten. Den kommer férvandlas tillbaka sa snart
som solljuset har dragit sig undan. Kompakta moln eller tjocka
hudar eller tyg ar tillrackligt for att undvika effekten, déarfor bar
stenresar ofta djurskinn, och hjilmar gjorda av dodskallar fran
stora bestar.

T6 Attack

1  Hammarfall! Resen formar en nave och smaller ner den
pa en fiende som tar 2T8 i krosskada. Offret maste lyckas
med ett STY —slag for att inte falla och bli liggande.

2 Dansk skalle! Monstret skallar en fiende
som knuffas 3T4 meter bak, tar lika mycket
i krosskada, och faller liggande.

Skydd: 6 (naturligt)
KP: 42

Djup slummer: Nar en stenrese vilar, faller den i djup
slummer och forvandlas till sten, omdjlig att sarskilja fran
andra stenformationer i omradet.

Blod av lava: Stenresar har lava som sakta flodar genom deras
kroppar. Detta blod har ldkande férmagor for dem, och en orch
laker T8 KP varje runda pa sin tur i strid. En rese som inte &r i
strid helar alla KP efter en kvart.

3 Tackling! Resen stortar in i sina fiender och
anvander sin kropp for att kasta runt dem. Alla
inom en 10 meter kon maste lyckas med ett SmI —
slag for att inte falla omkull. De som misslyckas
tar alla 2T8 i krosskada och blir liggande.

4  Rockn roll! Stenresen stracker sig ner i marken och
plockar upp tva stora stenar som den kastar mot de
tva fiender som ér langst bort, men inom 30 meter.
Oftren tar 2T8 i krosskada och dr Omtécknade.

5  Hett bett! Resen 6ppnar sin kift, och ger ett grymt bett
som branner av lavan i monstrets adror. Det olyckliga
offret tar T10 i krosskada, och T10 i brannskada.

6  Lavaspya! Monstret spyr upp en lava flod mot
alla fiender inom en 20 meter kon. Alla offer tar
2T6 i brannskada. Rustning ger inget skydd.




Andra monster & bestar

KULLJATTE

Windheims kulljattar, som har ungefir samma storlek och
intelligens som skogsjattar, dr valdigt nyckfulla. Ménga

ginger dr de otroligt aggressiva, men ofta har de blivit
ofantligt fascinerade av nagon vildigt specifik typ av
manskligt beteende. Da de ar ensamma varelser, vill de

garna passa in bland méanniskor, men blir véldigt arga nar

de blir missforstadda. For att undvika att bli attackerad, kan
rollpersonerna forsoka blidka kulljatten genom att uppvisa det
exakta beteende som den har fattat intresse for. Om de inte gor
detta, eller om de misslyckas — kommer jétten att attackera med
enormt ursinne.

Handlingar: 2

Storlek: Stor

Forflyttning: 12

Skydd: -
KP: 30

Nyckfull: Varje jatte ar hdnford av nagon slags beteende,
sdasom: dansande, skrattande, gratande, kyssande, hoppande,
handskakningar osv. Om ritt beteende uppvisas attackerar inte
jatten, utan stirrar bara trollbundet. Detta kréver ofta ett lyckat
slag for UPPTRADA. Men man kan inte ta med en kulljitte pa
sina resor, for den dr nyckfull, och kan lika gérna attackera vem
som helst nar som helst.

T6 Attack

T6 Attack

1  Bit’an! Jatten Oppnar sin mun och biter den
narmaste rollpersonen med sina kraftiga
tander. Attacken gor 2T6 krosskada.

2 Sl@n! Jatten hojer sin véldiga traklubba over sitt
huvud och svingar ner det 6ver en slumpvis rollperson
inom 2 meter. Attacken gor 3T8 krosskada.

4

Kasta’n! Jatten plockar upp tva rollpersoner
inom 3 meter i deras bélten och kastar dem 3T4
meter i en slumpvis riktning. Attacken gor lika
mycket krosskada pa varje rollperson. Offren
landar liggande. Rustning ger inget skydd.

3 Sparka’n! Jatten slinger fram sin enorma fot
och sparkar sin ndrmaste motstandare inom 2
meter i magen. Attacken gor 2T10 krosskada.
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5  Snabba slag! Jatten vevar vilt runt med sina langa
armar och traffar samtliga rollpersoner inom 2 meter.
Attacken gor 2T8 krosskada pa varje rollperson.

6  Headbanging! Jatten grabbar tag i de tva ndrmsta

rollpersonernas har och smaéller ihop deras skallar.
Attacken gor 3T6 krosskada pa bada tva.




GANGLA

Ginglorna ar skugglika och mystiska varelser som vandrar
runt pd Windheim. Det ryktas att de skapades av den galne
magikern Maganus, men att de vinde sig mot sin méstare och
drapte honom, och flydde. Trots detta fann de inte den frihet de
efterstravade, och nu gar de planlost omkring i sin ensamhet,
fyllda av hat och forakt for sin usla existens.

Handlingar: 2

Storlek: Normal

Forflyttning: 16
Skydd: -

KP: 32

Defensiv: En géngla ér skicklig pa att forsvara sig sjalv, och kan
anvanda en handling for att parera (firdighetsvarde 14).

Arbar: Ginglorna ir drbara varelser och strider inte mot
motstdndare som ger upp. De kommer att avvipna den
besegrade och vandra vidare. Detta innebér inte att de ar
lattlurade, och de sniffar litt fram en odrlig underkastelse.

Spréang: En ginglas starka ben later den hoppa séavil langt som
hogt. Varelsen kan hoppa upp till halv sin forflyttning.

T6 Attack

1  Olycksbringade blick! Génglans 6gon lyser
upp med en ohygglig eld. Tva motstandare
inom 10 meter utsatts for en skrickattack.

2 Klor! Varelsen hugger med sina klor mot
en motstandare inom réackhall. Offret tar
T10 KP i skada. Attacken kan pareras.

3 Pickstick! Ganglan hoppar med en 6verraskande
spanst over en fiende inom fem meter, landar
bakom den, och hugger den i ryggen med sin
valdiga nabb. Offret tar 2T8 stickskada.

4  Virvelvindsattack! Varelsen svingar sitt vildiga
svérd och levererar en virvelvindsattack. Varje
motstdndare inom 3 meter tar 2T10 huggskada.

5  En krakfest! Ginglan kallar en forodelse i form av
krakor till slagfaltet. De attackerar samtliga rollpersoner
inom 10 meter fran ganglan. Varje offer tar T8 i
stickskada och drabbas av tillstindet Omtéacknad.

6  Kraxattack! Génglan sdnder ut ett 6ronbed6vande
skrik formar en mental vag. Alla inom 10 meter tar
2T6 mental skada och forlorar sin nésta runda.
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LICH

Vissa drivs av en omattligt stark strivan att uppné ododlighet,
och ar villiga att uppoffra precis vad som helst for att na

detta oheliga mal. Sddana individer, ofta ofantlig maktiga
magiker, soker uraldrig forbjuden kunskap om befldckad magi
som kommer att transformera deras sjdlva varelse till nagot
utomvirldsligt, en 0dod styggelse som kommer existera for
evigt. En sddan olycklig sjal kallas f6r en lich, och den magiska
ritual som som ger kraft at dess transformation lamnar kroppen
dod och ruttnande, och dess ande bunden i ett foremél som
noggrant skapats for att hélla livskraften siker. Over tusentals
ar ruttnar kottet bort, och till slut féorvandlas dven skelettet till
stoft, vilket gor att en lich slutligen blott blir som en dodlig
gripbar skugga. Den behover inte dricka eller dta, inte heller
behover den andas for att bibehalla sin o-livskraft.

Handlingar: 2

Storlek: Normal

Forflyttning: 10
Skydd: -
KP: 48

Forskracklig aura: En lich har en sjuklig aura av forvirring och
skrack. Varje varelse inom 10 meter frain denna monstrositet
far tillstandet Omtocknad, och utsitts for en skrackattack, med
nackdel pa Psy-slaget. Varje varelse utsitts endast for detta en
ging per strid.

Andekirl: Nir en lich skapas s placeras dess sjél i ett foremél
som noga forberetts i forvig. Detta kallas for ett andekérl och
ar det som gor den odode praktiskt taget ododlig. Sé lange

som foremalet dr intakt kommer en lich aldrig d6 av naturliga
orsaker, och kommer éterskapas 2 meter ifran den om dess

KP reduceras till 0. Andekarl 4r ofta ett otroligt vackert och
intrikat smycke, men enklare varianter lar ha funnits. Det kravs
typiskt sett lika mycket skada som monstrets maximala KP for
att forstora det. En lich kan nar som helst spendera en handling
for att teleportera sig till sitt andekarl.

Magiker: Varje lich dr en kompetent magiker, och kan kasta

sa manga som 2T8 olika besvirjelser. Vanligast 4r: SKINGRA,
DOMINERA, VIRVELVIND, FLAMMA, ELDKLOT, ANTIMAGI,
SPLITTRA och STENVAGG. Notera att en lich aldrig kastar en
besvarjelse fran animism-skolan da denna é&r ett anatema till
dess existens. En lich har halften sa manga VP (oftast 24) som
hilften av dess maximala KP, och fardighetsvarde 16 i samtliga
magiskolor forutom animism.

Matsmaéltningsimmunitet: En lich 4&r immun mot alla typer av
gift.
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T6 Attack

1

Sprangstoff! Den ododes monstrudsa 6gon flammar
upp med en ohelig eld som ger dess offer ohyggliga
visioner av exploderande stjarnor och déende
vdrldar. Alla inom 10 meter frdn monstret maste

sla ett PSY-slag for att vinda bort blicken. De som
misslyckas fér tillstindet Omtacknad, och utsitts for
en skrackattack, med nackdel pa det nya PSY-slaget.

Hjartekrossaren! En knuten nave stracks
ut mot en fiende inom 6 meter och lichen
klammer hjartat. Attacken gor T12 skada
till KP, rustning har ingen effekt.).

Sjuk strale! Den oddde pekar med sitt finger mot
en motstandare inom 30 meter, och skjuter ivig
en sjukligt lila dodsstréale som gor 2T6 i skada till
KP, och D6 skada till VP. Offret maste aven sla
ett FYS —slag for att inte fa tillstandet Krasslig.

Sjalasokande! Osynliga klor river och sliter i
ett offer inom 5 meter, och forsoker slita loss
sjalen fran benmargen. Det olyckliga offret
tar 2T10 skada till KP, far tillstindet Radd,
och utsatts dessutom for en skrackattack.

Kraftsmall-kéftsmall! Lichen ékallar ohelig energi
och skickar en kraftsmall mot sina fiender. Kraften
skjuts ut i en kon som dr 10 meter lang, och lika
bred som avstandet till dess ursprung. Offren tar
alla 2T10 i krosskada, och knuftas bak lika manga
meter frain monstret som skadan de fick.

I put a spell on you! Lichen kanaliserar sin magiska
kraft och kastar en besvirjelse (spelledarens val)



