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Ambin Silfverspjuuth steg av landgdngen och drog en suck

av ldttnad. Hon hade spenderat néstan en manad pa skeppet
som tagit henne fran huvudstaden Bastion till denna avldgsna
obskyra koloni. Windheim lag sd langt fran fastlandet att
skepp endast seglade hit under tvad perioder om dret, dd
vindar och havsstrommar var mer gynnsamma. Det kindes
underligt att dn en gang kdnna fast mark under fotterna. Hon
lutade sig mot hornet av en lagerbyggnad en stund for att
finna fattningen.

Sd, Brusdala... Staden som bastioniterna grundlade for att
ha som bas under koloniseringen av denna avkrok till 6. Ha!
En “stad’... Pd fastlandet hade det ordet knappast anvints
om denna hdla. Hon tittade upp till héger, mot guvernérens
“palats” som lag vid sista foten av bergssluttningen ner mot
dalen som givit “staden” dess namn. Vid Thrakon, de flesta
bland huvudstadens adel skulle aldrig nedldta sig sjilva

att leva i en sd intetsigande byggnad. Hon var verkligen i
imperiets mest gudsforgdtna hdla till koloni...

Hon bérjade ga mot det centrala torget ddr hon visste att hon
skulle finna ett tempel, en bank, stadens bdsta virdshus, och
saklart guvernérens boning. Sa pass mycket av bastionitisk
organisering av en by verkade fortfarande gilla dven hdr i
alla fall. Vil ddr sag hon mdnga ofrdilse som hade stannat
tvirt for att med stora égon blicka upp mot “palatset”. Otroligt
- de var verkligen imponerade av det! De sdg ut som om det
var Thrakon sjily som stod framfor dem. Ofattbart! Var detta
ons mest anmdrkningsvdrda prov pa bastionitisk arkitektur?
Skrattretande!

Men, G andra sidan var hon varken hdr for att turista

eller spendera tid i Brusdala. Hon var hdr for dventyr! Det
berdttades sdgner i huvudstaden, lika gamla som staden sjily,
om artefakter och magiska skatter att finna hdr. Urdldriga
dvirgiska vapen och reliker. Det fanns ingen bittre plats att
finna dylika saker, eller for att uppleva otdmjd vildmark,
sades det. Hon skulle 6vernatta hdr, och sedan ge sig ivig ut

i odemarken. Hennes far skulle fa dngra att han inte utsett
henne till sin arvinge. Hon skulle visa honom! Virlden skall fa
veta hennes namn!

Bakgrund

"Spar av morker" dr del 1 av rollspelskampanjen
Gryningshornet, som utspelar sig pa 6n Windheim i
spelvéarlden Eshfera. Kampanjen &r skriven for Fria Ligans
Drakar och Demoner. Du kommer behéva grundspelet for att
kunna spela detta dventyr, och vi kan inte nog rekommendera
att du dven har Windheim - Vérldsboken.

Kampanjens forsta del ar en historia fylld av forraderi,
heroism och en episk kamp som kommer att avgora Eshferas
framtid. Historien borjar med att karaktarerna anlidnder till
Brusdala, bastioniternas framsta stad pd Windheim, for att
sedan ta dem pd en resa som i slutindan kommer lata dem
styra virldens 6de. Huvudintrigen i del 1 ar ganska ralsad, men
det finns ménga stéllen pa vigen dér det finns mojligheter for
rollpersonerna att gora olika val for att driva historien framét
pé lite olika sdtt. Vi hoppas pa sé vis att dventyret kan appellera
till savil de spelgrupper som vill ha en tydlig vdg framat, som
de som inte vill styras sa mycket.

Windheim - en kort historisk oversikt

Som sagt ar inte Windheim - Varldsboken en oumbirlig resurs
for att spela denna kampanj, men nastintill. Den beskriver 6n,
dess invanare och geografi. Men om ni inte har den sa foljer
nedan en kort historisk 6versikt, den avslojar ingenting hemligt
och kan lédsas for spelarna.

Windheims forsta invanare var dvargarna. De fem klanerna
bosatte sig i varsin bergskedja och i ménga ar levde de i fred
och harmoni. Men for linge sedan, ingen vet riktigt nar
eller varfor, sa utbrot ett krig som kom att innebéra slutet
tor samtliga klaner utom tva - Thym Ziir och Khal Dhem.
Dessa tva hamnade i ett dodlage dér ingen sida kunde vinna
6verhanden.

Hérnist kom myhlerna, ett ménniskofolk som verkade
komma frén ingenstans. Inte ens dvirgarna har nagra uppgifter
om hur och nir de anlinde. Spejare frén Tym Ziir métte dem
langt ute pa den halvo i 6ster dér de fortfarande lever. En
vanskap vixte mellan dem och de allierade sig mot Khal Dhem
som de drev upp i sina berg.

Elandinerna, ett manskligt ryttarfolk, kom med skepp
till den sydvéstra stranden av Windheim f6r runt 600 &r
sedan. Efter att ha blivit besegrade och undantringda av det
bastionitiska imperiet fran sitt hemland pa fastlandet seglade
de ivag och holls, tillsammans med sina héstar, vid liv av sin
gudinna Korun. De allierade sig med Khal Dhem och lyckades,
tack vare sin overlagsenhet i strid, driva upp myhlerna till de



nordostligaste och brantaste kullarna pa halvon. Vinden hade
vant, och det var nu dvérgarna fran Thym Zirs tur att finna sig
beldgrade i sina berg.

Nér bastioniterna anlande for 200 4r sedan sé bosatte de sig
torst vid floden Ekhiyuhms, vid Thym Ziir-bergens 6stligaste
sluttningar. Salunda blev dvirgarna fran det riket de forsta
av Windheims invanare som bastioniterna stotte pa, och de
borjade idka handel med varandra. Brusdala grundlades
med hjalp av dvirgarna och en stenmur byggdes aven for att
beskydda bosittningen. Arligen skickade bastioniterna fler och
fler trupper till 6n och efter nagra decennier hade deras allians,
som da dven inkluderade myhlerna, segrat och de hade lyckats
isolera Khal Dhem-dvargarna och elandinerna till de s6dra
bergen. Deras enda kontakt med vérlden utanfor var lite handel
med piratankorna via en hamn i bukten.

Nu inleddes en period av relativ fred. Ja, dvédrgarna fran
Khal Dhem plundrar visserligen nagra gardar och karavaner
da och da men ar mer eller mindre helt beldgrade i sina berg,
och inga storre slag sker langs den gridnsen. De elandiner som
kapitulerade tvingades till tjanst som héstavlare och hastskotare
at bastioniterna i det nybildade baroniet Silfversporre. Med
tiden kom dessa att assimileras s pass in i den bastionitiska
befolkningen att ingen direkt distinktion nu ar skonjbar.
Baroniets kavalleri kom att bli det framsta i varlden, och en
av kolonins tvé stora exporter. Den andra ar péls fran det
marddjur som lever pa halvon i nordost som kallas ferner,
och som endast myhlerna ar skickliga nog att jaga med
néagon storre framgang.

Allteftersom dren gick och efterfragan pa dessa palsar
véxte bland hovet i Bastion, imperiets huvudstad,
sa vaxte aven den skatt i form av pélsar som lag pa
myhlerna. Nér efterfragan fortsatte viaxa sa gjorde
aven skatterna detsamma. Till en borjan protesterade
myhlerna endast men nér skatterna 6kade och 6kade
sa vaxte aven missndjet bland stammarna. Nér
bastioniterna inte lyssnade sa 6vergick protesterna
till uppror, dessa slogs dock relativt enkelt ned.

Det vill sdga, tills for femton ar sedan da en av
myhlernas ledare och hans dotter enade manga
av stammarna med ett gemensamt syfte - att
befria sitt folk fran bastioniternas styre en
gang for alla. Detta uppror slogs inte ned
enkelt, delvis pa grund av att myhlerna
samlade en storre mangd krigare
an nagonsin forut, men ocksa pa

grund av att en haxmaistare fran Magikernas Stad pa fastlandet
vid namn Wiqzamar ledde dem med otrolig list. Hans magi
satte skrdck i bastioniterna och han kunde ibland ta sig an ett
helt kompani med endast en handfull myhliska krigare.

Manga pa bada sidor forlorade livet i detta uppror, som
till slut tog slut efter tva ars stridigheter. Efter detta har
misstdnksamheten och férdomarna mellan dessa tvé folk
okat enormt. Nufortiden dr det fa myhler som lamnar sin
halvo och beger sig till resten av 6n. Men inom kort startar ett
héndelseforlopp, som kommer ge vérldens slidkten och riken
valet att enas, eller forgoras...




Angaende rollpersonerna

Det ar fullt mojligt att spela denna kampanj med vilka
rollpersoner som helst. Virlden dr sé pass stor och det finns
tillrackligt manga fjarran avkrokar att det gar utmarkt att spela
Gryningshornet med en karaktdr fran ett tidigare dventyr.
Antingen sa tar man rollpersonen som den ar, och later den
komma fran fastlandet eller ndgon obskyr 6grupp pa andra
sidan Eshfera, som anldnder till Windheim vid kampanjens
start. Eller s konverterar man en karaktér till ett av de slakten
som beskrivs i Windheim - Varldsbok. Om nagon daremot
vill skapa en helt ny karaktir som hor hemma i Eshfera, s& kan
man skapa en med regelboken f6r Drakar och Demoner och
anvénda ett av sldktena fran Windheim - Varldsbok.

Hur spelarna dn bestimmer sig for att gora, sa
kommer gruppen att besté av olika slakten och yrken. Vi
rekommenderar en bra mix av mestadels karaktédrer som inte ar
fran Windheim, med en eller tvd som kommer fran on.

Rollpersoner fran Windheim kan vara:

o En dvérg frin Thym Zr.

o En bastionitisk méanniska eller halvling fran nagot av de tre
baronierna eller staden Brusdala.

o En myhl

o En havsalv.

« En skogsalv.

« En djupalv.

Fj rekommenderade
slakten

Vi rekommenderar inte att nagon
spelar en dvérg fran Khal Dhem,
en piratanka eller en elandin
om ni inte vill inkludera
mycket intriger mellan
karaktarerna, det kommer
troligtvis bli tillrackligt av
den varan anda.

Skogsalver

En skogsalv fran
Trollskogen pd Windheim
kommer behova latsas

att den kommer fran
fastlandet, eftersom ingen
utanfor deras rike kdnner

till att de lever dar, och sa onskar de att det forblir. En sddan
karaktér skulle vara utsdnd av alvdrottningen Osinda pa ett
heligt uppdrag att finna en artefakt som spatts bli deras folks
riddning. En enorm r6d rubin.

Vargfolk

Om det finns vargfolk i gruppen sa vixte de troligen

upp i Wufthang, ett land pa fastlandet som invaderats av
bastioniterna. De tillats behalla viss sjdlvstandighet mot

att de arligen skickar alla sina unga vuxna att gora tva ars
militirtjanst som sniffare i den bastionitiska armén. Vissa
atervinder inte nér deras tva ar har gatt, utan valjer att istallet
utforska varlden omkring dem.

Ankor

Om det finns en anka i gruppen sé finns det tvé alternativ.

Ett ar att den 4r en gronfjadrad piratanka fran Quacinth, en
halvo pa s6dra Windheim, som rakat av sig sin roda tuppkam.
Denna anka skulle antingen vara en utstott som bara forsoker
overleva pa nagot sitt, eller en spion som sénts ut for att
spionera pa bastioniterna, myhlerna och Thym Ztir-dvargarna.
Det andra alternativet ar att karaktiren kommer fran Breekith,
de flerfaldiga flodernas land, vilket r en 6 strax utanfor
fastlandets Ostra kust. Dessa ankor kan ha vilken farg som
helst, grona ar dock ovanliga.

Djupalver
Djupalverna dr Eshferas mest
hemlighetsfulla slikte. Inga
andra folk kdnner ens till deras
existens. En rollperson som
ar djupalv har stigit upp
fran djupet under bergen
for att se virlden och
uppleva dventyr, men
kommer aldrig att
avsloja ndgot om sitt
folk. Djupalverna
kommer att vara
hogst delaktiga
i senare delar
» av kampanjen
Gryningshornet.



Om kampanjen

Drakar och demoner

I Windheim - Varldsbok star det, att varlden Eshfera ar en
ihalig sfar skapad av gudarna for att stinga ute drakar och
demoner. Tillsammans med slaktena lever de i sfaren, sakra
innanfor en magisk barridr. Nyligen har dock sévél drakar som
demoner lyckats skapa sma sprickor i barridren, och vissa av
de svagaste bland dem har kunnat klimma sig in. Demonerna
har kommit igenom i véstra delen av Thym Zar-bergen, och
drakarna nara Drakens Kéftar utanfér Windheims 6stkust.
Demon-impar har skickats in for att fa information om
gudarna och Eshferas invanare, och att gora sa i hemlighet. De
nyklédckta drakarna har fatt order om att etablera en stark bas
som de édldre drakarna sedan kan operera fran.

Att dessa varelser ens existerar ar ett faktum som mycket fa
pa Windheim kanner till, endast de allra mest larda har hort
historien om hur kollisionen mellan drakar och demoner fore
varldens skapelse ledde till tillkomsten av magi och gudarna.
Och att dessa sedan skapade Eshfera for att hélla sig sakra.

Det enda sittet for karaktédrer att ens ha hort talas om drakar
och demoner och att Eshfera skapades for att halla dem ute, ar
genom ett lyckat slag for MYTER & LEGENDER (med nackdel
pa slaget om de inte har tillgang till bocker om vérldshistoria).
Ett drakslag ger den fulla beréattelsen.

En héndelseutveckling i denna kampanj ar de 6kande
tecknen pa att barridren har férsvagats, och att drakar och
demoner borjar komma igenom. Detta hintas pa flertalet
stillen i historien. En hint 4r den unga drake som ingér ifall
spelledaren viljer att inkludera det lilla dventyret Lojalitet in i
doden, som spelledaren kan vilja att ldgga in som en avstickare
i Slattby. En annan &r spelledarpersonen Idil som ar en demon-
imp i forklddnad, hon kommer att hjilpa gruppen om hon
blir avsl6jad och kanner sig hotad. Om ingen av dessa scener
intréffar sa ar forsta gangen som rollpersonerna definitivt stéter
péa en demon i Dalslut, nar Suda blir avsl6jad. Spelledaren kan
aven ldgga in en scen med négra impar eller nyklackta drakar,
eller till och med en ung drake.

Vi rekommenderar att gruppen stoter pd nagon demon
eller en drake atminstone tvd ganger innan kapitel 8, da de ser
armén och drkedemonen

Den dvirgiska ralsbanan

Inte for att den kommer ha nagon betydelse har i del 1, men om
spelledaren viljer att ge en karaktér fran Thym Zir information
om ralsbanan (se Windheim - Varldsbok sida XX), s& bor det
aven tillaggas att detta inte ar information som far delas med
resten av gruppen 4n.

Konflikten mellan myhler och bastioniter
Den okade spanningen mellan de forna allierade ar inte heller
en stor del av del 1, men det vore dnda bra att introducera
konflikten har, om 4n bara lite grann. Om en av rollpersonerna
ar myhl sa bor detta leda till lite friktion d& och da. Det borde
aven framga att bastioniter fran Steensvaardh oftast ar mer
fordomsfulla 4n de fran Silfversporre, medan de fran fastlandet
inte &r det alls. Tvartom sa har myhlerna ett mycket gott

rykte dér, som duktiga sdngare och jdgare, si en bastionitisk
rollperson skulle verkligen uppskatta en myhlisk foljeslagare.
Om det inte finns en myhlisk rollperson i gruppen, kan Ithiila
ge konflikten ett ansikte. Det kan finnas lite spanningar mellan
henne och en av karavanens vagnforare till exempel.

1T6 Bastionitiska fordomar

1  Extremt fordomsfull. En familjemedlem har drépts
i senaste upproret. Vill inte ha med myhler att gora.
Kommer aktivt att forsoka hindra en myhls planer.

2-3 Ganska fordomsfull. Kommer filla en nedviarderande
kommentar eller tva. All form av misstankt beteende
fran en myhl rapporteras till stadsvakten.

4-5 Mattligt fsrdomsfull. Ar lite missténksam men
uttalar det inte och stiller inte till med besvir.

6  Fordomsfri. Har vanner som dr myhler. Kommer
gladeligen att hjélpa till med mindre saker och
kan overtalas att hjélpa till med storre saker.

Att spelleda denna kampanj

Som tidigare ndmnts s 4r del 1 av Gryningshornet en relativt
“railroadad” kampanj, med en tydlig vag framat for historien.
Vi hoppas att vi givit spelledare tillrackligt bra skal att
presentera for gruppen sa dessa létt hittar ett sétt att acceptera
vagen framat. Utover denna huvudlinje i beréttelsen, finns det
ménga sitt som kampanjen kan differentieras, och karaktérer
kan ofta vilja olika sitt att 16sa saker. Vi uppmuntrar spelledare
att verkligen gora denna kampanj till sin. Ta bort och lagg till
precis som ni vill. Gillar spelarna att slass mot monster - sling
in sa médnga monsterstrider ni vill. Om gruppen gillar sociala
interaktioner - ut6ka hur mycket folket i karavanen interagerar
med gruppen, eller spendera mer tid i Brusdala, Slattby,
Dalsslut och Nordensporre och lat karaktarerna interagera med
de manga intressanta personerna dér. Det skulle kunna utspela
sig manga sidohistorier langs vigen, Vi kommer att ge nagra
forslag pa handelser som spelledare kan vilja att inkludera
langs vagen, men kinn er fria att dven ldgga till era egna.



ANKOMST OCH¥ AVFARD

10



Brusdala

Kampanjen startar i staden Brusdalas hamn, nér de karaktérer
som dr fran fastlandet stiger av skeppet Vagglidaren. Ett
bastionitiskt skepp som, sitt namn till trots, har guppat fram
och tillbaka och upp och ner pa havet i nastan en ménad.
Adliga, eller atminstone vélbargade, karaktérer har haft en egen
hytt medan mindre vil bemedlade har sovit i en hingmatta i
ett trangt och valfyllt utrymme under déck (eller rent av fardats
som fripassagerare). De har alla haft tid att ldra kdnna varandra
pa den linga resan om de sé& onskat.

Det kan finnas manga skal till varfor en rollperson fran
fastlandet skulle vilja komma till Windheim. Flyende fran
négot eller nagon? Sokandes dventyr? Eller kanske nagot
annat? I vilket fall s4 kommer de vid ankomst troligen s6ka
upp ett vardshus i staden. Hir, troligen pa Sprangda Ankan
om de dr har ont om pengar, eller pa Kokande Kitteln om de
ar valbirgade, kan de moéta en rollperson som kommer fran
Windheim.

Som spelledare kanske du 6nskar att ge spelarna en solo-
scen vardera, for att sedan lata dem alla métas vid Orems
uttagningar? Eller, da det finns mycket att se och gora i
Brusdala, kanske du 6nskar att starta kampanjen med nagra
stadsintermezzon? Om sa ar fallet sa finns all nédvandig
information i Windheim - Vérldsbok. Har du inte denna
bok s& rekommenderar vi att du spelar igenom ankomsten i
staden relativt snabbt, for att sedan lata karaktarerna se Orems
plakat. Pa sa sitt startar kampanjen med att karaktéirerna tar
anstillning som karavanvakter p4 kopmannens handelsresa
till Dalsslut. Rollpersonerna kommer atervénda till Brusdala
i savil del 2 som 3 av denna kampanj, s& ni kommer inte g&
miste om allt det roliga som staden har att erbjuda genom att
lata kampanjen ta sin borjan vid Orems uttagningar.

11

Plakatet

Lystring o ni dventyrare, slagskdampar, lycksokare! Hyrsvird
sokes for en tvad veckors fird genom Passet. En karavan fran
Gra Stjdrnans handelskompani kommer att avresa sd snart
tillrdckligt manga handfasta vakter har rekryterats. Skynden
eder till vart ldger en haly timmes fird séder om Brusdala
ldngs vigen mot Sldttby, och visa edert virde - betalning i guld
utlovas!

Orem, av Grd Stjdrnans handelskompani

Salunda lyder ett plakat som satts upp pd manga stéllen 6ver
hela Brusdala. Orem, en kdpman fran fastlandet, ska fardas

till Dalsslut pa andra sidan Passet, och han behoéver tillrdckligt
manga vakter for att vaga foreta sig den farliga resan.
Férhoppningsvis kommer rollpersonerna bli nyfikna och vilja
bege sig dit for att visa vad de kan. Vastra Windheim ar dven
den del av 6n dér det finns mest chans till dventyr, och pa detta
sitt far de ju betalt bara for att ta sig dit.

Om en karaktir ér adlig och fran fastlandet, sé ar chansen
stor att denne har hogre rang én i stort sett samtliga personer
pé On, sa denne kanske finner det under sin vardighet att ta
anstallning som karavanvakt. Spelledaren kan da vidja till
dennes pliktkdnsla gentemot imperiet, rikets handelsvégar
maéste ju vaktas och hallas sdkra! Och trots allt s startar ju inte
ens en riddare spelet med sérskilt manga silvermynt. Om en
rollperson dr en myhl, sa lockar det kanske att firdas vasterut
pa on, dar folk sdgs vara mindre fordomsfulla.

Vad ar du vard?

Orems lager ligger en halvtimmes fird soder om stadsmuren,
langs vdgen s6derut. Det bestar av runt tjugo télt av solblekt
lader, tio vagnar (var och en med en oxe som dragdjur), och
omkring tjugo personer, nir rollpersonerna anldnder. En kittel
sprider en doft av kryddstark soppa, och en flagga med en gra
stjarna pa svart bakgrund flyger 6ver lagret. Nagra maltavlor
for bagskytte ar uppstillda, nagra hinderbanor for ryttare har
stillts iordning, och en stéllning med travapen for sparring star
vid ena sidan.

Tva personer star och sparrar, bada med ett trasvird och en
skold. Den ena ér klart och tydligt en helt otrdnad krigare som
forsoker fa in en triff, medan den andra utan att anstringa sig
parerar varje slag. Efter en minut sa tréttnar den mer erfarne,
en man i fyrtiodrsaldern med kortklippt skdgg, pa den yngre
mannen vars ynkliga forsok annu inte lyckats en enda gang -
och drammer till honom tvirs 6ver ansiktet. Ynglingen faller
ner pa kni och forsoker stoppa en blodande nisa.



Orem, en kort man med skepparkrans i trettioarsaldern
som bar vilgjorda resklader, glaségon och en basker pa
huvudet, gar fram till den skadade och erbjuder honom en
nésduk for hans nésa. Han sager sedan att den unge mannen,
Poto, 4nda kan resa med karavanen. Men att han inte kommer
fa mer betalning 4n gratis mat. Denne accepterar gladeligen da
allt han vill i livet 4r att fa se vdrlden och uppleva aventyr. Vegil,
Orems vaktkapten som sparrade med Poto, suckar ljudligt och
gar tillbaka till stillet med sitt svard.

Nést pa tur dr en ung kvinnlig myhl, Ithiila. Vegil vet
mycket vél att myhlerna har ett rykte om sig att vara skickliga
jagare och nickar gillande, men en och annan vagnforare
viskar misstanksamt med varandra. Orem, som kommer fran
fastlandet, dr inte fordomsfull mot myhler och fragar vilka
formagor hon har som kan gynna karavanen. Ithiila ber om
att fa sina 6gon forbundna, och ber sedan Vegil ga ut fran
lagret i valfri riktning. Han gar ivdg trehundra meter och
kommer sedan tillbaka och knyter upp 6gonbindeln, varpa hon
sjalvsikert letar efter spar och kvickt finner vart han gick och
var han viande. Hon erbjuds en plats i karavanen som spejare
med en daglig 16n om 8 silvermynt.

Orem vander sig sedan mot rollpersonerna och
presenterar sig sjalv, medan Vegil tittar pa dem
med en viagande blick. De erbjuds sedan att
visa sina fardigheter. Lat gérna spelarna vara
kreativa hir om de s& 6nskar. Det finns
manga roller man kan fylla i en karavan.

Léit dem slé for ett avstandsvapen mot
maltavlorna, spara Vegil som Ithiila

gjorde, eller sparra mot honom med

ett travapen (dessa gor alla 1T4 i

skada). Eller 1at dem fors6ka med ett

slag for BESTIOLOGI, HANTVERK,

JAKT & FISKE, LAKEKONST,

MYTER & LEGENDER, SMYGA,

UPPTRADA, UPPTACKA FARA eller 2
VILDMARKSVANA. Orem virderar e
dock stridsfardigheter hogst. Om en F
karaktdr ar magiker kommer denna
att bli bast betald. Eftersom magi ar
ovanligt pA Windheim é4r en person
som kan bruka det ndgon som Orem
valdigt girna vill ha med pa resan

T:onetabell

Roll Framgang L6n / dag
Vakt Mestadels misslyckade slag Endast mat
Vakt Mestadels lyckade slag 3 silver
Vakt Ett drakslag 1 guld
Spejare Mestadels misslyckade slag Endast mat
Spejare Mestadels lyckade slag 3 silver
Spejare Ett drakslag 8 silver
Magiker Misslyckat slag forst 6 silver
Magiker Ett lyckat slag 1 guld
Magiker Ett drakslag 2 guld
Ovriga - 1-8 silver

Orem

12



Avfard

Efter att kontrakten signerats och rollpersonerna rekryterats,
ger Orem order om att karavanen ska packa ihop och bege sig
soderut mot Sldttby. Karavanens personalstyrka ar fulltalig!

Resan soderut tar tre dagar lings en mycket vél patrullerad vig.

Detta ér ett bra tillfélle att introducera négra av karavanens
ovriga spelledarpersoner.

Vegil rider framst, den enda personen pa hastrygg. Alla
andra sitter tva och tvd pa vagnarna. Orem aker i den nast
forsta, och Moreks stora koksvagn ar den nést sista. Saval
tvillingarnas som Myzhakhs vagn &r i mitten ndgonstans.
Utover de namngivna spelledarpersonerna nedan sa bestar
karavanen av fyra ratt s anonyma vakter och nio vagnforare,
samtliga bastionitiska minniskor och halvlingar. Om dessa
behover ett namn sa finns det en bastionitisk namnlista i
Windheim - Virldsbok, bland spelledarpersoner pé sida XX.
Eller s& gor du som Andreas ofta gor och liter rétt och slatt alla
oviktiga spelledarpersoner heta Rando. Det ér till och med ett
mycket bastionitiskt klingande namn.

Dessa tre dagar ar relativt handelselosa, om inte spelledaren
viljer att inkludera dventyrsfroet Karleksbrev, for att fa lite
action i aventyret redan frén start. I vilket fall ar dessa dagar
som sagt en bra tid for rollpersonerna att lira kdnna négra av
karavanens spelledarpersoner. De flesta, forutom Myzhakh och
Idil, pratar garna och kommer gladeligen lita en karaktar dka
med dem pé deras vagn.

HANDELSER PA VAG TILL SLATTBY

T6 Hiandelser

Ett vagnshjul gar sonder.
Poto blir aksjuk.

Orem halkar i oxbajs.

Vegil skiller ut Poto.

Tva vagnsforare borjar braka.

Q|G| W N

En motande karavan varnar for att Khal
Dhem-dvargarna okat sin aktivitet i Passet.
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Humor

Under resans fyra faser kommer vi ge lite forslag pa varje
namngiven spelledarpersons humér/motiv/mal. Forsta fasen ar
resan ner till Slattby, den andra 4r resan genom Passet fram tills
att karavanen kommer till det ensamma berget. Den tredje ar
antingen firden genom Passagen eller stigen ndra Khal Dhem,
och sista fasen ar slutet pa resan fram till Dalsslut. Dessa ar
endast forslag, om historien utvecklas pa andra vis - kor pa det!

Fas 1 Karaktarens humor

Orem Glad att vara ivag, stéller nyfikna fragor om
en rollperson ér fran Windheim, far panik

om hans kista blir stulen (se Karleksbrev).

Vegil Staller manga fragor om rollpersonernas olika
formagor och fardigheter, forsoker bedoma

deras varde och deras karaktar/pélitlighet.

Idil Vildigt tyst, lyssnar intensivt pa alla
diskussioner, men valdigt forsiktigt s&

hon inte blir avslojad, tar inga risker.

Edil Mycket gladlynt, sitter med sin syster men
tillater vem som &n fragar att sitta bakom
dem pa deras vagn, pratar om deras barndom

pé landsbygden i Kroonhufvud.

Ithiila  Ivrig att visa sitt vdrde, gar alltid i forvig
och soker efter mojliga hot, skamsen om
hon misslyckas med att hitta sparen efter

den stulna vagnen (se Karleksbrev).

Poto Staller hundra fragor om hur det ar att
vara aventyrare, pratar mycket om vad han

kommer gora nér han val blivit en hjalte.

Pratar sallan om annat an vad han
tanker laga till lunch/middag.

Morek

Myzhakh Later ingen aka med honom pé hans
vagn, pratar med korta meningar om

nagon vill konversera med honom.



Karaktarer i karavanen

Orem

Kopmannen som dger karavanen ér en liten och ratt tystlaten
man i trettiodrsdldern. Han sitter ofta med nésan i en bokrulle
av nagot slag och gor berakningar. Han har en torr och mork
rost och uppskattar inte humor. Han ér otroligt snal med sina
pengar och forsoker pé varje sitt att begransa karavanens
utgifter. Han réttar ofta till sina glasogon som har en tendens
att glida ner pa nastippen. For speldata, se Kopman pa sida
XXX.

Men kdra nan, det dr vil dnda inte nodvindigt? Finns det
verkligen inget sdtt runt detta, som dr... billigare...?

Ah, forlat! Jag sag dig inte dr, jag dr vildigt upptagen, ser du.

Men hjdlp! Tror du att det kan vara farligt?

Vegil

Orems vaktkapten dr en string men réttvis och érlig man.
Han har ett antal drr 6ver ansikte, armar och ben, och talar
faordigt med en raspig rost. Han dr nitisk nér det kommer till
hans plikt att skydda karavanen och ér alltid den sista att ga
till sings och den forsta att stiga upp. Nattvakten ldmnar han
dock till karavanvakterna. Han styr karavanen med jarnhand
och forvantar sig att samtliga utfor sina plikter vil, varje
prov pa olydnad eller disciplinbrott bestraffas med minst en
dags avdragen 16n. Han kliar ofta pa ett drr bak i nacken. For
speldata, se regelboken: Rovriddare (Boss).

Det dr dock inte ditt jobb, eller hur? Din farskalle!

Sova? Du kan sova ndr du dr dod. Jag behover att du alltid dr
redo!

Bra jobbat! Det kanske kan bli nagot av dig en vacker dag.

Morek

Karavanens kock ar en firgglad karaktir. En smutsig stinkande
medelélders man med ett snett flin som alltid tuggar pa en
benbit i mungipan. Han ar inte mycket for personlig hygien
men han lagar otroligt god, nyttig och vildoftande mat. Hans
vralande skratt hors 6ver hela karavanen. Han pekar ofta pa

_ béde saker och personer med sin langa traslev.

Forflyttning: 10
Skadebonus: STY+T4
Rustning: Liderforklade (1)
KP: 14

Fardigheter: Myter & legender 10, Undvika
7, Finna dolda ting 12, Jakt & fiske 10

Vapen: Stor traslev 14 (1T6), Kottyxa 12 (1T10)

Badat? Sdklart jag har! Forra aret!
Det ger dig har pad brostet pojk/flicka

Jag dr ingen slagskdmpe! Savida inte ndgon gar néira mina
kryddor...
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Ithiila

Ithiila dr en myhlisk jagare som soker dventyr. Hon dr fryntlig
och om nagon av rollpersonerna tar anstéllning som spejare sa
kommer de att dela pa uppgiften att halla utkik at karavanen.
Hon 4r inte tavlingsinriktad, men kommer att retas vanskapligt
om en annan spejare gor ett misstag. Hon flatar ofta om sitt har
som halls upp av manga intrikata flator.

Forflyttning: 14

Skadebonus: STY+T4, SMI+T6
Rustning: Lader (1)

KP: 14 VP: 12

Fardigheter: Myter & legender 8, Uppticka fara 16, Undvika
16, Finna dolda ting 16, Vildmarksvana 15, Bestiologi 12

Vapen: Liangbage 14 (1T12), Dolk 7 (1T8)

Hjaltefomagor: Stigfinnare, Falkoga, Tvillingpil

Jag har ingenting emot att springa i forvig, karavanen mdste
skyddas.

Hur dr livet pa fastlandet? Jag har hort att folk ddr inte dr
rddda for oss myhler?

Ha! Du skulle inte kunna hitta en ratta som satt pa din rygg,
ens om det bet dig.

Poto

Den unge mannen med bruten néisa dr en obesvirad person.
Han ar 6vertygad om att han en dag kommer bli en stor hjalte,
men det finns véldigt lite som pekar pa att det nagonsin blir
sd. Han har fatt tilldtelse att komma med tack vare att Orem
inser att ju fler som férdas i karavanen, desto mindre risk att
de blir anfallna av dvirgar fran Khal Dhem. Poto ar dock glatt
ovetande och dr bara glad att fa komma med. Han stryker ofta
bort sin langa lugg fran 6gonen. For speldata, se regelboken:
Bybo.

Va, det hade jag aldrig kunnat forestilla mig!
Jag dr bara glad att fa hjdlpa till.

Ar inte det hir det storsta dventyret NAGONSIN!
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Ithiila

KARLEKSBREV

En mork natt rullar tva av Orems karavanvakter ivag
med en vagn. De hade flyttat Orems tunga pengakista
till vagnen under kvillsvarden da Moreks fantastiska
getstuvning distraherade de 6vriga. Ifall spelarna star
vakt pa natten kan de sla for UPPTACKA FARA. Ifall de
misslyckas upptécks inte stolden f6rrdn nésta morgon.
Vegil, Poto och Ithiila tar upp jakten, och om inte
spelarna sjalva foljer med kommer Orem att kréva det.

De kommer ifatt tvd halvlingar som stannat till vid
en traddunge for att dyrka upp kistan. Vegil ryter att de
tjuvaktiga odagorna ska limna tillbaka kistan. De blir
forskrackta och backar. Nar rollpersonerna tror att det
ar over, sa kommer de att attackeras av fler banditer som
smyger upp i ett bakhéll. Spelarna far sla UPPTACKA
FARA f0r att forsoka upptacka . Banditerna tillhor de
okdnda Svartravarna och har alla en svart rav tatuerad
pa hoger skuldra.

Det ar mojligt att oppna kistan med ett lyckat slag
for FINGERFARDIGHET, en dyrk ger fordel pa slaget.
Kistan &r fylld med guldmynt och 6verst ligger en vacker
rod sidenpése. Ifall spelarna tittar i pdsen kommer de
hitta kdrleksbrev fran Nadyla, Guvernérens yngsta
dotter. Orem kommer noggrant se till att fa igen alla sina
guldmynt men kommer latsas att inte veta om breven



Idil and Edil

Pa ytan ér dessa tvillingsystrar bara vanliga vagnforare,
halvlingar i dryga tjugoarsaldern. Sanningen 4r dock att Idil ar
en sinnesdemon-imp som var en av de allra forsta som tringde
igenom barridren in i Eshfera. Den skickades in av sin mastare,
for att ta reda pa sa mycket den kan om denna virld. Den
har lagt en besvirjelse 6ver Edil for att fa henne att tro att de
alltid har varit tillsammans (denna besvirjelse kan brytas med
SKINGRA effektgrad 3). Idil 4r alltid tyst och sitter istéllet och
observerar allt hon ser, medan Edil 4r en fryntlig och pratsam.
Om Idil avsl6jas kommer impen forsoka fly, om den inte lyckas
med detta kommer den férsoka kopa sitt liv genom att erbjuda
sina tjanster till gruppen. Efter att den avsl6jats kommer
den att vara mycket mer pratsam och dnnu mer fragvis. Den
kommer vara rollpersonerna trogen, om den inte ser en chans
att sona sitt forraderi gentemot sin harskarinna, dd kommer
den eventuellt forrada gruppen. Men det kan vara roligast om
det i sé fall inte sker férran mycket senare. Impformen ar av
ungefir samma ldngd som halvlingdsformen, men mycket
smalare. Skinnet ar metalliskt blatt och de sma vingarna kan
béira demonens vikt men inte nagon annan ocksa.

I halvlingsform har Idil samma speldata som for Edil. For
Idil i demonform, anvénd speldata f6r Sinnesdemon (Imp) pa
sida XX. For Edils speldata, see Regelboken: Bybo.

Typiska citat Edil:

Ja, vi har alltid foljt varandra, jag och Idil. Dit jag gar, gar
hon, och vice versa

Den hdr oxen dr den mest envisa jag ndgonsin kort. Men jag
gillar honom, han har sndlla 6gon, haha!

Jag gillar vara sma pratstunder. Du dr en vildigt intressant
person!

Typiska citat Idil:

Jag gillar inte att prata.

Varfor? Hur? Var?
Vagnsforare och karavanvakter
For speldata vagnsforare, se Regelboken: Bybo.
For speldata karavanvakt, se Regelboken: Vakt.

Ja litar inte pd’ren ddr myhlen assd.

Sjysst krubb vi fick idag va?

Myzhakh

Myzhakh dr en dvérg fran Thym Zar som haller sig lite for sig
sjalv. Han har sin egen 6verenskommelse med Orem och firdas
pé sin vagn, som alltid dr tdckt av en taltduk. Han har blivit
bannlyst fran sitt hem pé grund av en dispyt inom familjen
(han ar faktiskt ganska hogittad). Detta ér inte allmént kant,
ens bland dvdrgarna, men han haller sitt namn och sin ensak
for sig sjilv. Han ér pé vig mot Syydsporre med négra sickar
fyllda med dvédrgsmidda smasaker som han ska sélja dar. Han
ar inte ovénlig, bara tyst och hemlighetsfull. Om en spelare
lyckas med ett slag for OVERTALA (med nackdel pa slaget) sd
later han rollpersonen sitta bredvid honom pé kuskbocken.
Men ingen fér titta i hans vagn. Knutarna som héller

taltduken pa plats ar forsedda med néstintill osynliga magiska
silvertradar som gér av om nagon l6ser upp knutarna, eller

om duken rubbas. Detta kommer varsko Myzhakh som inte
kommer att se med blida 6gon pé att nagon varit och snokat i
hans vagn. Han kan rentav anklaga den skyldige f6r stold. Han
roker ofta en pipa som doftar ljuvligt. For speldata, se Dvargisk
Ledare pé sida XXX.

Nidpp, ingenting intressant ddrunder. Inte virt att besvira sig
om.

Jo, jag limnade hemmet mitt for manga dr sedan, har varit
pa resande fot sedan dess.

Det dr en ganska personlig fraga...







Proviantering

Mot slutet av den tredje dagen pa resan soderut kommer
karavanen till ett omrade dér gédrdarna ligger tdtare. Pa filten
arbetar bonder ihardigt, och nar vérsolen sinker sig i vist, gar
de flesta hem. Nér karavanen anlédnder till Slattby och de sista
solstralarna faller pa hustaken innanfér muren ger Orem order
att stanna, och vagnférarna bérjar sla lager.

Nir karavanen slar lager beger sig Orem in till byn. Han
vill passa pa att kopa proviant infor resan, och varor att silja
i Dalsslut. Hans framsta mal for resan ar att kopa sa manga
héstar han har rad till i Silfversporre for att silja i Brusdala.
Men han vill inte att vagnarna ska vara tomma pé vigen
vasterut, sd han planerar att kopa med sig myhliskt ldder att
silja i Dalsslut. Han kommer spendera natten pa vardshuset.
Karavanens vagnforare och de vakter som inte har vakttjanst
beger sig ocksé in till byn for att dricka lite, men kommer
atervanda till karavanen for att sova.

Om det passar er spelgrupps kampanj med en liten
avstickare, kan spelledaren vilja att har inkludera dventyret
Lojalitet in i déden. 1 s fall kan det vara sa att Orems
karavan behover vinta i 6ver en vecka pa att leveransen av
lader ska komma fram till Slattby.

Slattby ligger vid en korsvag dir ons tre huvudsakliga
handelsrutter méts. En kommer fran Kroonhufvud i 6st, en
fran Brusdala i norr, och en fréan Silfversporre pa andra sidan
Passet i vast. Trots att det fientliga dvérgariket Khal Dhem
endast ligger tvé dagar soderut, nar deras rader inte sa hér langt
pé grund av de manga patrullerna som héller ett vaksamt 6ga
pa bergen i soder.

Den som anlédnder till Slittby kdnner genast doften av
nybakt brod och nylagad mat. Narheten till Kroonhufvud,
Windheims kornbod, ger ett stort 6verskott av mat, och
manga ar de resande som hér stannar till for ett sista skrovmal
innan de beger sig ut i vildmarken. Rollpersonerna vill kanske
spendera dagen med att se sig omkring i byn, eller forsoka fa
lite information om végen de snart ska fiardas. Det finns ménga
spejare som tillh6r garnisonen har som har rest niara Khal
Dhem-bergen i soder. De kommer samtliga att reckommendera
karaktdrerna att inte ndrma sig bergen mer 4n de maste. De
sodra dvérgarna héller ménga 6gon pa slitten nedanfor, och
deras armborst skjuter langt. Vad virre dr, de ér skickliga pa
att gobmma sig, sa de véntar oftast tills man r nira nog for att
de ska kunna férvandla en till en néldyna innan man hinner
springa bortom deras rackvidd.

En annan sak att gora i Slattby, dr att tréiffa p4 de méanga
fargstarka spelledarpersoner som finns hir, antingen pa besok
eller bofasta. Detta ér ett utmarkt tillfalle att introducera
Anotte Den Store, en magiker som kommer poppa upp titt som
tatt under kampanjen, och som kan komma att bli gruppens
storste konkurrent nar det giller att finna Gryningshornet.

Likt alla andra bastionitiska byar, har Slittby ett centralt
torg med fyra byggnader runt sig: ett Thrakontempel med
offerbrunnen utanfor dess portar, en bank, ett vardshus,
och det lokala styrets residens. Har lever friherre Thyndehr
Slaathman, en blygsam man i tidiga femtioarsaldern med
begynnande flint, ett snett leende och fina kldder, oftast i
rott. Han ér en jattelik man och tornar 6ver de allra flesta pé
Windheim. Han &r en klok ledare som ar njd med sin post,
helt utan ambitioner att avancera hogre upp pa maktens stege.

Korsvigen
Friherrens residens ar ett inte sarskilt idgonfallande
tvavaningshus i sten, och det 6verglanses helt av byns vardshus
Korsvigen som tar upp ett helt kvarter. Det grundades for
over hundra ar sedan, nir handeln pa Windheim bérjade
passera har och det allmdnna vagnitet ritades, vilket skapade
den korsvdg som etablissemanget fatt sitt namn ifran. Sedan
dess har det vaxt till den trevaningsbyggnad, med atta
annexbyggnader, det dr idag. Det finns inga konkurrerande
virdshus alls i staden, endast tva mindre sma krogar.
Virdshusvarden dr en halvlaingdsman vid namn Durek,
och hans familj har drivit vardshuset i alla dessa ar. Han var
yngst bland fyra syskon och trodde aldrig att han skulle fa drva
stillet, men alla hans syskon gick och dog i olika slag, vissa mot
Myhlerna och vissa mot Khal Dhem. Sa nar hans foraldrar dog
i sjukdom for tre 4r sedan, satte unge Durek motvilligt pa sig
forkladet och tog 6ver Korsvagen.

Garnisonen

Byn har en stor garnison som patrullerar gransen mot Khal
Dhem. Skvadronerna leds av kapten Uler, och bestér av runt
trehundra kavallerister och femtio héstar. Kaptenen &r en sur
men korrekt man i sena fyrtioarsdldern med linga mustascher
som hdnger ner dnda till brostet. Han var en god vén till
Friherre Thyndehr Slddthmaan i sin ungdom och de haller
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béada god ton gentemot varandra. Ett lyckat slag f6r UPPTACKA
FARA avslojar dock att de bada hyser nagon slags illvilja mot
den andre under den artiga tonen. Uler var i sena tonéren
forlovad med Sana, som till slut &nd4 valde att bli nyblivne
Friherre Thynders hustru. Innan hon dog i barnséng for tio ar
sedan hade hon hunnit ge Friherren fyra barn, varav minst tva
stycken ryktas vara Ulers.

Templet

Byns Thrakontempel har den klassiska hexagonala formen
och en offerbrunn utanfor ingdngen. Hér offrar byns invanare
tionde till Thrakon och ber i de sex alkoverna. Templet leds
av en klerk som heter Dolsan, en dldre halvlingskvinna med
strang uppsyn. Hon haller koll pa byns samtliga invanare,

och deras forehavanden. Hon ldgger inte fingrarna emellan
da hon ibland ldxar upp folk som hon inte tycker uppfyller de
moraliska krav hon stiller pa sin flock.

Anotte den Store

Anotte den Store 4r en magiker som fram till nyligen satt med i
Hoga Radet i Magikernas Stad, langt i norr pa fastlandet. Efter
att ha funnit en uréldrig text som namnde Gryningshornet och
Nedstigandets Tid, fann han det pa grund av sin narcissistiska
och misstanksamma personlighet lampligast att personligen
bege sig till Windheim for att s6ka ratt pa denna artefakt.

Om spelledaren s& onskar, skulle han kunna utvecklas
till ndgot av en nemesis, eller en tagg i sidan for
rollpersonerna - da de framéver ocksd kommer
att soka efter Gryningshornet. Vissa karaktarer
kommer eventuellt kdnna sig frestade att ta
ner Anotte ett hack eller tva, och det ar
mojligt att ett gral utvecklas till en strid.
Gruppen kommer sta sig ganska slatt
mot honom om detta sker, da han ar
ofantligt maktig.

Ett sdtt att introducera honom
skulle kunna vara att lata honom
stampa in pa vardshuset och
omedelbart proklamera sin
ankomst pa det mest bombastiska
satt mojligt, for att sedan begéra
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varden Dureks fulla uppmérksamhet. Anotte bér inte med sig
négra pengar, detta dd han anser sig alldeles for férndm for

att bemoda sig med mynt och dylikt. Han tar for givet att han
kommer bli erbjuden det basta rummet, och kommer att kuva
Durek att ge honom det, oavsett vem dess nuvarande hyresgést
ar.

Anotte kommer sedan forsvinna ivdg pa sina egna
efterforskningar en period, for att sedan poppa upp senare i
kampanjen. Vi kommer att ge nagra rekommendationer, men
spelledaren uppmuntras att lata honom titta fram lite da och da
under historiens géng.

Anotte den Store



Regins Kartmakeri

En annan plats som dventyrare sikert vill besoka i byn

ar Regins Kartmakeri. Regin kartmakaren dr en man i
fyrtioarsaldern som Oppnat en butik déir han nu saljer 6ns bésta
kartor till &ventyrare som dr pa vig ut i vildmarken i vast, syd
eller 6st. Han dr en snéll och vanlig man med runda glasdgon
som oftare hanger i ena mungipan 4n sitter pa ndsan. Han
saljer kartor som, trots att de ar valdigt dyra, ar de bésta pa
Windheim. De ger férdel pa alla slag ddr de kan tinkas vara
relevanta. Ifall rollpersonerna inte har sa mycket pengar, kan de
med ett lyckat slag for OVERTALA fa en ansenlig rabatt om de
svér att sprida hans namn nér de blir berémda &ventyrare.

Adana

Adana, en drygt tjugoarig livfull svarthérig kvinna, dr den
yngsta dottern i den kejserliga familjen. Hon har sedan linge
tréttnat pa hovlivet, och har langtat efter ett annat liv. Men
hon har 4ven en stark pliktkénsla. For ett ar sedan, spadde en
sierska att Adana skulle drva tronen och radda imperiet, men
endast ifall hon reste till 6n dér prinsessan vars hjarta krossats
vilar i evig sorg, och dr fann sitt 6de. Om hon inte skulle resa
- kommer riket att vara fordomt. Efter lite efterforskningar
fann hon rykten om Prinsessans Torn i Brusdala och bad

om Kejsarinnans tillatelse att resa till den avldgsna kolonin
Windheim, men nekades. Sa hon smet ivig, och dkte med ett
skepp under det falska namnet Adana, och har nu rest hit, och
passerar igenom Slattby.

Kejsarinnan har dock sint spioner med strikta order om
att diskret fora hem prinsessan. Sa en kvill pa vardshuset
forsoker de ldgga ett sovande gift i hennes dryck. Om de blir
anklagade, kommer de fly kvickt. Ifall rollspersonerna forsokt
hjéalpa henne kommer hon tacka dem och ge dem 5 guldmynt
vardera. Efter detta kommer hon att erbjuda Orem att f6lja med
karavanen gratis, som vakt, och kommer gémma sig i en tackt
vagn under karavanens avfard. Spionerna ér svara att hitta,
ifall gruppen skulle vilja forsoka. Men om de lyckas s& moter
de hart motstand. Vid en konfrontation kommer spionerna
inte doda karaktdrerna, utan snarare forsoka 6vertala dem att
hélla sig borta och inte ligga nésan i bl6t. De kommer f6rsvara
sig sjdlva, och till och med skada rollpersonerna ifall de maste,
men om nagon rollperson faller, kommer de att ge forsta
hjdlpen och se till att den inte dor.

Orem ger karavanen order att gora sig redo for avfird
morgonen efter att allas affarer dr avslutade. Om spelledaren
har inkluderat Lojalitet in i d6den hinder detta efter att
gruppen atervant.
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FRAMEINGEN FRAN BERGEN

Utan undantag, pa samma dag varje vecka, sa linge
som nagon minns, har framlingen kommit ner till

byn for att idka byteshandel. Han var sé val papélsad

i vargskinn, till och med pa arets varmaste dagar, att
endast hans tjocka, graspriangda, svarta skdgg, och hans
skimrande bla 6gon, kunde skymtas i skuggan fran hans
kapa. Fraimlingen kom med palsar, saltat kétt, torkad
fisk, och ibland till och med mérkvirdiga smasaker -
metallféremal, sma hjul med tdnder, polerade stenar,
bitar av blixtror, och forunderliga benfigurer. Invanarna
tolererade framlingen, for han kopslog aldrig. Han
talade séllan, och holl sig for sig sjalv. Och han hade
alltid nédgon liten matrest till hundarna i byn, och kliade
dem alltid bakom orat.

Och sedan - slutade han komma. Det har gitt fyra
veckor sedan hans senaste besok. Det enklaste svaret
till gatan om hans forsvinnande &r att han helt enkelt
dott. Kanske blev han sjuk? Kanske dréptes han av

en stenrese? Hans franvaro har ansetts underligt och
olycksbadande for de flesta, och vissa bybor saknar
enstoringen, och ar nyfikna pa hans 6de. De saknar
sjalva modet att soka efter honom bland de snétickta
bergen, men de har medel att betala ndgon att gora det.

HANDELSER I SLATTBY

T6 Hindelser

1  Gamle galne Urdin arresteras och
protesterar hogljutt nédr han slépas bort.

2 Spioner forsoker bortféra Adana.

3 En grupp myhler passerar igenom
byn, och brak uppstar.

4  Khal Dhem-dvérgar attackerar
en patrull nira byn.

5  Kapten Uler blir knivhuggen i en grand.

6  En komet siktas i skyn.



Karaktarer i Slittby

Friherre Thyndehr Slddthman

Thyndehr ér en blygsam man i tidiga femtioérsédldern med
begynnande flint, ett snett leende, tjocka polisonger och fina
kldder, ofta i rott. Han &r dven en veritabel jétte, och tornar 6ver
de flesta pA Windheim. Han styr med relativ vishet, ar n6jd
med den postering han har, och har absolut inga ambitioner att
stiga hogre i graderna socialt. Han star ofta med tummarna i
baltet nér han talar, och har en mullrande rost. For speldata, se
regelboken: Lard.

Ja, jag dr friherre Slddthman, hur kan jag sta till tjdnst?

Those Khal Dhem dwarves are getting more and more
aggressive. They are up to something...

Aahhh. What a fine day to be out in the sun. Just look at the
beauty around us. Thrakon is good.

Uler

Garnisonens kapten 4r en man i sena fyrtioarsaldern med langa
mustascher som hanger ner langt under hakan, och langt har
uppsatt i en hastsvans. Hans klarblaa 6gon ar savil hdrda som
sorgsna pa samma gang. Han ler aldrig, och kan vara vildigt
tuff mot de han for befal 6ver, men detta ar enbart pa grund av
att han tar sitt arbete pa storsta allvar. Han skulle bli forkrossad
ifall en patrull anfolls och nedgjordes pa grund av undermalig
trdning, sa han styr med jarnhand och é&r vildigt strikt med
disciplin och trdning. Han gillar att snurra runt tva trébollar i
handen da han kénner att det far honom att tanka klarare. For
speldata, se regelboken: Rovriddare (Boss)

I have no time for you, I am afraid. I am about to go for an
unannounced inspection.

Du ska folja order, och hér sen! Inget kringstrykande eller

heroiskt dravel. Du dr en soldat for bovelen, inte ndgon
forbannad sagohjdlte!
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Anotte den Store

Denne sanne drkemagiker hade i sin hemstad for vana att lata
en av sina tjanare ga framfor honom, konstant proklamerande
hans ankomst med hog stimma varthdn de gick. Men nu, nir
han firdas ensam, skoter han dessa utrop sjdlv. Han klar sig i
roda och bl kapor, hans skégg ér langt och vitt, och han lyckas
alltid se ner pa de han pratar med, aven om dessa ar ldngre

an han sjalv, vilket fa 4r. Han réttar ofta till sin spetsiga hatt
eftersom den hamnar pa sned av hans konstanta huvudrorelser.

Forflyttning: 10

Skadebonus: -

Rustning: -

KP: 24 VP: 28

Trolleritrick: Alla

Foredragna besvirjelser: Skingra, Antimagi, Forinta,
Askvigg, Eldfagel, Flyga, Teleportera, Dominera
(Anotte lagger samtliga besvarjelser pé effektgrad 3).

Hjaltefomagor: Fokuserad x 5, Talig x 4, Blixtsnabb, Hal
som en al, Masterbesvirjare, Magisk talang x 2, Stridsvana

Fardigheter: Undvika 14, Frimmande sprak 18, Myter &
legender 18, Mentalism 18, Animism 18, Elementalism 18

Utrustning: Anottes excellenta ring
for elementar-frammaning

Hor upp! Anotte den Store dr ndrvarande!

Mitt vapen? Jag skulle inte ta i ett med tang! Grdsligt
barbariska. Mina ord dr mina vapen!

Ur vigen bonnlurk! Vet du inte vem jag AR?!

Anottes excellenta ring
for elementar-frammaning

Denna gyllene ring 4r smyckad med fyra stycken smé
adelstenar: en eldrod, en jordbrun, en moérk himmelsbld, och
en ljusbla. Som en gratis handling kan bararen trycka in en av
adelstenarna och frammana en valfri elemental som om den
frammanats med effektgrad 3. Speldata for elementarer finns i
regelboken pa s. 68-69. Var och en av adelstenarna kan tryckas
in en gang per skift.



Regin kartmakaren
Regin kartmakaren dr en man i fyrtioarsaldern som kommer
fran fastlandet dar han en géng var Kronans framste arkitekt.
Men efter att hans Thrakon-torn till Bastionen blev fardigt var
han tvungen att ge sig ivig eftersom en méktig hertig som hade
haft en affir med hans fru plotsligt forsvann. For att straffa dem
bada hade han gett dem sovande gift, och lagt dem i en hemlig
alkov i tornet som han sedan murade igen. De blev levande
begravda i tornets fundament.

Nir efterforskningar borjade goras kring de tva
alskarnas forsvinnande, bestimde sig den nu modfallda 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 basta kartor till &ventyrare som
ar pa vag ut i vildmarken i vést, syd eller 6st. Hans humor blev
battre med tiden och han ér nu en snall och vinlig man med
runda glaségon som oftare hinger i ena mungipan én sitter pa
nésan. For speldata, se regelboken: Lard

Om jag har en karta éver Passet? Har Kejsarinnan rolig hatt?

Med smicker kommer man langt, kira du.

Kejsarinnans spioner

Spionerna som jagar Adana &r alla anonyma och
svarbeskrivbara personer som ér vildigt duktiga pa det de gor.
Men deras uppdrag ér forst och framst att vara diskreta, och
forst i andra hand att dterfora Adana. Det finns ingen mening
med att fora hem henne om detta skapar en skandal. De kan
inte mutas, och kommer endast avsloja sitt uppdrag vid ett
drakslag for OVERTALA om de har tagits till finga. De ar
varken onda eller elaka, men kommer att forsvara sig med sa
lite vald som majligt.

Forflyttning: 14

Skadebonus: STY +T4 SMI +T6
Rustning: Lader (1)

KP: 20 VP: 20

Fardigheter: Hoppa & klattra 14, Upptacka
fara 16, Undvika 16, Myter & legender 14,
Rida 14, Smyga 16, Finna dolda ting 16

Hjiltefoméagor: Lonnmordare, Tjuvhugg,
Defensiv, Dubbelhugg, Tva vapen, Hal som en 4l,
Fokuserad x 3, Blixtsnabb, Talig x 2, Stridsvan

Zara

En annan spelledarperson som gruppen kan tidnkas stota pa
ar Zara, en smal kvinna med grdnande har och en klar blick,
som byns invanare kallar den Vandrande Nomaden. Hon

ar en mystisk nomadisk gardfarihandlare som alltid har sin
huva langt nerdragen for att skugga sitt ansikte. Hon &r kdnd
for sin insiktsfullhet och sina underliga fragor. Hon handlar
med sma, enkla tingestar, och hennes tilt dr ofta uppsatt
utanfor norra porten nar hon dr i byn. Hon ar egentligen en
informationsinsamlare fér en maktig hertiginna pa fastlandet,
och hon vet mycket om vad som forsiggar har pa Windheim.
Hon séljer information om férsiljningen av svaren inte star

i vagen for hennes egna angelagenheter. Hon stryker ofta en
medaljong som hanger runt halsen. For speldata, se s. XX:
Spion

Navadl, kanske vet jag, och kanske inte. Fragan dr dock - hur
mycket dr du villig att betala for den informationen?

Resor pa Windheim dr kantade av faror, information dr da
nyckeln till overlevnad.

Adana

Kejsarinnans dotter dr en robust, gladlynt och livfull ung
kvinna med svart har och en sokande blick. Hon sitter ofta
och slipar sitt svard da hon noga ser till att alltid utfora god
vapenvard. Hon ar séker pa att hennes 6de har fort henne
hit, och att det ar hér hon édntligen kommer finna sitt syfte i
livet. Hon kommer fara runt pda Windheim, sokandes efter
detta. Och senare i historien blir hon kanske eller kanske inte
en storspelare i de handelser och krig som komma skall. Om
hon firdas med karavanen kommer hon forséka lara kdnna
rollpersonerna lite béttre, men aldrig berdtta mer om sig sjalv
an att hon ar en hogboren kvinna som gémmer sig hir pa 6n
frén en friare.

Forflyttning: 12
Skadebonus: STY +T4 SMI +T4

Rustning: Ringbrynja & Oppen hjilm (5)
KP: 14 VP: 18

Fardigheter: Uppticka fara 10, Undvika 14, Frimmande
sprak 12, Myter & legender 14, Rida 14, Smyga 12

Hjaltefomagor: Battlecry, Defensive, Dual
wield, Focused, Lightning fast, Veteran

Vapen: Dolk 16 (T8)

Vapen: Langsvird 14 (2T8), Dolk 13 (T8), Lingbage 14 (T12)

Backa undan, detta dr inte er strid.

Min ensak dr min egen, du borde bry dig om din.

Ptja, kanske att jag en gang berdttar hela min historia, haha!.

Har ni hort om ndgra spannande hdndelser hdr pa 6n?
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Gamle galne Urdin

Pa stadens huvudtorg lever en man som foredrar att sova
utomhus. Han smyger ofta upp bakom folk, bara for att viska
men brukade vara en dventyrande lird man, och han kan den
bastionitiska lagen utan och innan. Det finns ingen lag som
sdger att man inte far sova utomhus, eller att man inte far viska
till folk, s& myndigheterna kan inte gora ndgot alls for att bli av
med honom (inte att de inte forsokt). Han talar med en ldskig
viskande rost och petar sig ofta i drat.

Forflyttning: 14

Skadebonus: STY +T4 SMI +T6

Rustning: -

KP: 11 VP: 8

Féirdigheter: Undvika 16, Smyga 16, Myter
& legender 16, Frammande sprak 16

Hjiltefomagor: Ormmanniska, Hal som en al

Vapen: -

En bra dag for att fara dt helvete, eller dtminstone bort fran
mitt torg, inte sant?!

Urdin! Unuuuuurdin! Ha hah!!!

e —

Billius den
Anktningsvdrde
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Billius den Aktningsvarde

Billius den Anktningsvérde, dven kidnd som “den Férunderlige”
eller “den Fjaderfagre Narren”, dr en anka med en valputsad
gron fjaderdrékt och en firggrann gyckeldrikt. Hans fjadrar
skimrar med en nédstan magiskt sken, och han bér en
gycklarhatt forsedd med bjéllror och prydd med en lang fjader.
Han &r en ren uppenbarelse av gladje och gamman, och han
alskar att fa folk att skratta da han forgyller omgivningens
tillvaro med lekfulla spratt. Under ytan ar han dock mycket vis
och tar sitt ansvar som gladjespridare pa storsta allvar.

Billius forfader har alla varit gycklare och ménga av dem
har varit hovnarr at kungligheter. Hans laromastare var hans
farfar som larde honom allt om underhallning, jonglering och
glddjespridande. En galen kvill s& spelade dock Billius ett spratt
for mycket pa en adelsman och skickades i exil till Windheim,
och lever nu i Sldttby.

Han letar stdndigt efter ett tillfdlle att beratta skamt, utfora
trick, och underhalla sin omgivning. Han har for nérvarande
siktat in sig pa den stressade Orem, och den Fjaderfagre
Narrens spratt borjar verkligen irritera kopmannen. Narren
kommer en kvall att be gruppen hjélpa honom utfora ett
forsvinnande hatt-trick pa deras arbetsgivare. Billius knackar
ofta pa sin nibb medan han tittar at nagons hall med ett
illmarigt leende pé ldpparna.

Forflyttning: 10
Skadebonus: SMI +T4

Rustning: -

KP: 14

VP: 10

Fardigheter: Hoppa & klattra 15, Upptécka fara
12, Kniv 14, Undvika 14, Upptriada 16, Undvika
14, Bluffa 12, Fingerfardighet 14, Smyga 14

Hjaltefomagor: Forkladnad, Hal som en al

Vapen: Dolk 14 (1T8, gomd), Parerdolk 14 (1T8, gomd)

Kom fram, kom fram, kdra befjddrade folk och fi! Billius den
Forunderlige dr hdr for att fa er att tappa and-an och lysa
upp er dag!

Kom ihag, livet dr for kort for att ta allt sa allvarligt. Lat oss
omfamna vdra inre ankor och paddla genom livet med ett
leende pa lapparna!

Vad far du om du korsar en anka med en komiker? En
kvacksalvare, precis som undertecknad!



LS

RESAN
GENOM PASSET
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Mellan bergskedjorna

Dé karavanen gor sig redo att ge sig av fran Slattby, forsoker
Vegil att halla ett inspirerande tal men avbryts ofta av Orem.
Vegil beskriver passets ménga faror: rader fran Khal Dhem,
jordbdvningar som river itu sjalva marken man stér pé, och de
olika monster som véntar (vélj nagra fran monsterlistan, Vegil
har ingen aning om vilka monster som finns i passet). Da det
ofta provocerar en attack att bege sig in i ingenmanslandet

i passets mitt haller sig bada rikenas dvérgar till sina berg,
vilket ldimnar dalen fri for allehanda bestar att strova fritt.
Orem avbryter ofta med att siga att de nu vil 4andé maste vara
manga nog att varken dvérgar eller monster skulle vaga sig pa
ett anfall, och att om de bara héller ihop och 6gonen 6ppna si
borde vil resan vara relativt saker. Han lovar alla att karavanen
ska halla sig s& ndra sakerheten vid de norra bergen som
mojligt.

Beroende pa vilken typ av grupp du spelleder, kan du vilja
om du vill inkludera ménga scener med de spelledarpersonerna
i karavanen, sa rollpersonerna kan interagera och utveckla
vanskaper med dem, om social interaktion dr spelarnas
toredragna spelstil. Eller om de foredrar att drépa sig nagra
monster och fa fajtas lite - kinn dig fri att lagga till s& manga
anfall fran Khal Dhem som du kidnner for, eller monster
fran antingen Windheim Virldsbok eller den officiella
Monsterboken, for att gora fairden genom Passet mer roligt och
spannande.

Humor

Under fas tva (mellan avfirden frén Slittby till Passagens
ingang, om karavanen tar den vdgen) hojs spdnningen, och
manga av vagnforarna och vakterna dr dngsliga och tittar ofta
nervost soderut.

25

Fas 2

SLPs humor

Orem

Nervos men forsoker halla god min,
kommer lata Vegil leda i mycket hogre
utstrackning én tidigare. Kommer stanna
néra sin vagn och sin kista med guld

Vegil

Hans krav pé disciplin 6kar i takt med
att hotnivén stiger. Han kommer att halla
stindiga inspektioner, och beordrar ofta
spanarna att gd i forvag for att speja.

Idil

Kommer sitta pa sin vagn, fascinerad av Passet. Om
nagon i karavanen har rest genom det férut kommer

hon konstant att tjata och stalla fragor om det.

Edil

Verkar inte forvanad éver férandringen i hennes

systers beteende. Nervos men fortfarande gladlynt.

Ithiila

P& helspann, kommer ofta frivilligt ta
spaningsuppdrag. Kan till och med g lite
for langt soderut. Kan hon finna en Khal
Dhem-dvérg att drépa blir hon exalterad.

Poto

Forstar inte vad all uppstandelse giller.
Ar fortfarande glad och naiv, och far
antagligen en utskéllning av Vegil for
att ha somnat under sin vakttjanst.

Morek

Lugn som vanligt, fa saker gér honom nervés.
Kommer att laga resans béasta mat under dessa
dagar for att halla uppe modet hos alla.

Myzhakh

Drar luvan langt fram, och till skillnad fran
alla andra sneglar han nervost at norra bergen.
Han sdger att detta dr pd grund av de monster
som lever dér, men det ar for att han inte vill
bli sedd av de manga 6gon som finns dar.

Adana

Ar glad att ha flytt sina forfoljare, och
lyssnar intresserat pa allt folk séger
om Windheim och dess folk.

St Pt Melder



Forsta etappen

Resans forsta dag ar hiandelselos d4 karavanen dnnu inte nétt
Passet. Da den andra dagen gryr daremot, och de kommer
ndrmare de sddra bergen, ser rollpersonerna det imponerande
passet 6ppna upp sig framfor dem. Stigen gar mycket riktigt
langs de tornande klipporna lings den norra bergskedjan,
precis som Orem sa. Om rollpersonerna observerar honom
sa ser de tydligt hans nervositet. Om de pressar honom

lite, kommer han att medge att detta ér férsta gdngen han
foretar sig denna resa, men séga att allt sikert kommer gé
bra. Om de pressar honom &nnu lite mer - kommer han dven
medge att Gra Stjarnans handelshus ar i digra ekonomiska
bekymmer, och att detta foretag ar deras sista chans att radda
verksamheten. De har satsat allt de har pa denna karavan.

Resans forsta etapp, som tar ungefér fyra dagar, gir relativt
vil s& lange alla stannar pa stigen, men alla i karavanen kdnner
sig konstant iakttagna av osynliga 6gon fran gomslen pa bada
sidor lings med den langa dalen. Vegil ser till att alla &r alerta
och standigt redo for en attack, och skickar ofta ut en eller
tva spejare i forvig for att se till att de inte ramlar in i nagot
ovéntat. Han sjélv rider langst fram intill den forsta vagnen,
medan Orem sitter bredvid kusken pa den andra. Alla andra
vagnar har en forare och en vakt vardera. Morek sitter pa en
enorm vagn, den enda som dras av tva oxar, ddr han har sin
stora kittel, alla hans redskap, och provianten som behovs for
resan i diverse lador, sickar och tunnor. Han och Myzhakh
reser langst bak, framfor den sista vagnen som har tva vakter
och en forare.

Vid morkrets inbrott insisterar Vegil pé att ingen sover
langt fran sina vapen. Légret slas alltid upp sa langt norrut som
mojligt, med vagnarna placerade i en ring som alla sover inne
i. Rollpersonerna skrivs upp pa vaktschemat for natten, tre
stycken ska alltid vara vakna och halla utkik s6derut. Denna
procedur, med Moreks maltider som alltid ser férskrickliga ut
men smakar utsokt, upprepar sig var och en av de forsta fyra
dagarna inne i Passet.

Ovintade besok

Om spelledarpersoner tar risken att smyga lite for nara
de sodra bergen, blir de attackerade av vaktposter fran
Khal Dhem, spejare som skjuter med ldtta armborst. Fa lir
komma tillbaka fran en sddan utflykt. Dvirgarna kommer
sedan att retirera bak innan rollpersonerna hinner dit for att
hidmnas. Om rollpersoner vagar sig soderut - 1at dessa tréffa
pa tillrdckligt ménga dvérgar for att avskricka dem fran att
forsoka sig pa en strid.

En annan scen som skulle passa bra under den forsta
etappen 4r att kanske mota pé en stengast. Den kommer

Stengast

attackera en spelledarperson som vidror berget under
nattvakten, helst under ett pass da dven en av rollpersonerna
héller vakt. Den kommer bérja dra offret in i berget och ett
hogt skri av fasa ekar 6ver Passet, och vacker karavanen. Ett
lyckat slag for MYTER & LEGENDER avslojar vilka sitt det
finns att stoppa gasten. Efter detta kommer lagret att slas upp
med lite storre avstand till de norra bergen, ungefér 50 meter
ut.

Ifall spelledaren onskar att ha ett monster med sé kan en
rollperson eller tva som spanar i forvag riskerar att tréffa pa
en stridsdemon-imp eller tva. Imparna ligger pa lur bakom en
klippa och attackerar sa snart karaktdrerna ar inom riackhall.
Justera antalet impar beroende pa hur starka rollpersonerna ar
i strid. Om ni inte inkluderade scenariot Lojalitet in i doden i
Slattby sa blir detta forsta gangen gruppen stéter pa en demon
eller drake. Nagot som bor leda till ldnga diskussioner kring
vilken slags varelse detta ar och varifran den/de kom




Stengast

I Thym Ziirs bergiga klippor finns det en fruktansvird varelse,
en 0dod gast som lurar pé alla som kommer till dess doman.
Denna styggelse har fatt sitt namn av dvirgiska ldrda som
skriver kronikor over all dvérgisk kunskap. Det tros att dessa ar
hamndlystna andar fran dvérgar som krossats och forolyckats i
stenras, vergivna att do av sina kamrater. Fylld av hat mot de
som ldmnade den at sitt 6de, lever gasten vidare inne i sjilva
berget som tog dess liv, strévandes att dra andra in i samma
kalla och bittra sten for att dela den elindiga evigheten.

Handlingar: 2

Storlek: Normal

Forflyttning: -
Skydd: -
KP: 22

Immunitet: Stengastar &r inte fysiska varelser och salunda

ar de immuna mot all skada forutom eld (en fackla gor T6 i
skada), magiska besvirjelser, magiska effekter och magiska
vapen. Om en stengast blir besegrad, ar den forvisad i ett skift
innan den atervinder. Det dr mojligt att forvisa den permanent
med besvirjelserna FORDRIVA eller FORINTA, eller genom att
ge den sin Sista vila (se Sista vila nedan). Den kan ocksa vaggas
till somn med att nagon sjunger en vaggvisa med ett lyckat slag
for UPPTRADA.

Sista vila: For att ge en stengast dess sista vila maste platsen
dér dess ben ligger grivas ut och benen samlas in for en
begravningsrit. Den misstinksamme gasten tillater ingen att
vidrora dess benknotor utan en strid, men finner till slut ro
efter ceremonin &r Gver.

En olycka kommer séllan ensam: Sjilen fran ndgon som
drépts av en stengast dras in i berget av det od6da monstret,
och far dela dess 6de. Detta kommer inte lugna gasten utan
kommer istéllet att 6ka mangden osaliga andar i omradet.

Du kallade? En stengast akallas dd nagon vidror berget
innanfor vilket den dviljs. Nar detta sker sldpper den ut sin
fulla vrede pa det olyckliga offret.

T6 Attack

1

Yl av fortvivlan! Den ododa gasten ylar i fortvivlan,
i vanda pé grund av dess grymma 6de. Alla levande
varelser inom 30 meter utsétts for en skrackattack.

Spokstok! Stengasten knuffar med omansklig
styrka en fiende in i berget. Offret tar 2T6
i krosskada och landar liggande.

Plattskalle! Med sina krafter stracker sig gasten
ut och grabbar tag i huvudet pé en fiende och
smaller in det i bergvaggen. Attacken gor 2T6

i krosskada, och offret blir Omtocknad.

Stenfall! Den desperata anden kallar ner ett stenras
over alla fiender inom 10 meter fran berget. De

tar alla 2T8 i krosskada och landar liggande. Pa
grund av terrdngens oldndighet gors alla attacker
mot gasten med nackdel resten av striden.
Ytterligare stenras ger kumulativa nackdelar.

Psykisk ohilsa! Gasten vralar vredgat och

alla levande varelser inom 20 meter darrar av
smirta da det genomtriangande ljudet gor deras
sinnen stumma. Offren tar 2T6 VP i skada.

Gastkramande! Gasten stréacker sig ut med sina
spoklika armar och omfamnar en fiende inom 2
meter fran berget dar den dviljs. Offret borjar dras
in i bergets vavnad och maste spendera sin nésta
handling pé ett STY-slag for att forsoka ta sig loss
(hjélp fran en annan karaktér ger férdel pa slaget).
Ifall detta misslyckas sa kan personen forsoka igen
pé sin nasta tur, annars dras den for evigt in i berget
och dor dér. Andra karaktérer kan spendera en
handling f6r att forsoka dra sin van fri innan dessa
tva rundor ar slut, efter det ar det for sent. Medan
stengasten haéller pa och drar in négon i berget sanks
dess handlingskraft till 1, dd den fokuserar fullt p&
sitt nuvarande offer, och gor inga andra attacker.



Ett val

Nir fjarde dagen inne i passet kommer, ser gruppen ett enormt
berg torna upp sig i fjarran, mitt i dalen. Dess snotackta topp
nér nistan upp till molnen. Da de kommer narmare ser de att
vagen delas i tva framfor dem, till soder leder den in mellan det
enstoriga berget och Khal Dhem-bergen i soder. Passet, som
forut har varit en kilometer brett, har dér endast hundra meter
fran bergvigg till bergvégg. Detta ér farligt nara hotet i soder.
Stigen till hoger verkar dock bli mer och mer av en ordentlig
vag, tio meter bred med hoga klippor pé bada sidor. Detta ér
Passagen.

Dir vigarna delas gor karavanen halt pa Orems order. Han
sitter pa sin vagn och gnider nervost sina hander, i tveksam tyst
debatt med sig sjalv. Om gruppen inte énnu har fragat honom
om vagen framat ar detta forsta gangen de far hora talas om
Passagen. For lange sedan byggde dvérgarna denna vég till sina
allierade, bastioniterna, sa att de kunde fardas sikert mellan
Silfversporre och resten av 6n i 6st. Men efter att bastioniterna
okat myhlernas ferner-skatt, antog dvirgarna att om det ar s&
allierade ska behandlas, s visst kunde de vil ta ut en avgift av
bastioniterna for att anvanda Passagen. I hemlighet anvander
de majoriteten av dessa intjanade pengar for att hjélpa
myhlerna med mat och fornodenheter.

Orem ar osaker eftersom avgiften for en sa pass stor grupp
ar valdigt hog, men om gruppen forsoker 6vertala honom
att ta denna sikrare vag si gar han med pa det. Han 4r dock
valdigt snal med Gra Stjarnans pengar sa han gor detta lite
motstravigt.

Vigen delar sig
De allra flesta grupper viljer att ta den norra vigen genom
Passagen, men om er grupp vill ta den sodra sé ar detta vad
som foljer. Om karavanen viljer att ta den sodra védgen, nira
de fientliga bergen, kommer de att attackeras av en styrka fran
Khal Dhem och maéste sléss eller fly. Om de véljer att slass
kommer det att bli svart, men inte omojligt.
Gor det till ett bakhall och lat rollpersonerna sla for
UPPTACKA FARA for att se dvargarna. Dessa (18 till antalet,
plus antalet rollpersoner) kommer g till attack genom att
forst alla kasta en handyxa vardera, innan de gér in i
nérstrid med sina stridshammare. For speldata, se
sidan XX Khal Dhem infanterist. De dr battre
pa att strida dn karavanvakterna, s& for att



karavanen ska segra krévs att rollpersonerna dréper mer 4n sin
beskérda del dvargar.

Spela ut striden med fokus pa gruppen och vad de gor, och
14t resten av striden ske i bakgrunden, sla inga slag for hur den
gar. Lat snarare rollpersonernas handlingar styra striden, och
stall dem mot nagot fler dvargar dn de dr (for grupper som inte
har sa mycket stridsvana, sink det antalet vid behov).

Orem gommer sig i sin vagn medan Vegil férsvarar honom
och tar ner tre dvérgar, alltmedan han sjilv far nagra smarre
skador. Myzhakh kommer att gomma sig bakom sin vagn och
skjuta med armborst mot fienderna, Poto 6verlever men far
ett laskigt slag i brostkorgen av en stridshammare. Morek stér
pé sin vagn och klubbar dvirgar i huvudet med sin enorma
traslev, och Ithiila tar sig undan en bit och skjuter pa dvargarna
med sin ldngbage. Edil héller sig fullt upptagen med att natt
och jamt halla undan en dvérg, men Idil star bara lugnt och
observerar striden. Om nagon dviarg kommer mot henne
kommer hon anvinda sin attack nummer 6 och ta kontroll 6ver
dvérgen narmast henne som kommer sta framfor henne och
forsvara henne. Men lat bara spelarna sla for att se detta om de
sager att de kollar till hur det gar med alla andra, och da med
nackdel pd UPPTACKA FARA-slaget. Savida de inte rest med
tvillingarna och spenderar striden intill dem, da ser de detta
automatiskt.

Denna strid borde inte vinnas enkelt, det finns ett skal till
varfor ndstan varenda resande viljer den norra vagen. Flykt bor
vara en trolig 16sning for rollpersonernas 6verlevnad, och det
kan resultera i att de reser till Dalsslut ensamma, eller i alla fall
med en kraftigt decimerad karavan

Passet
Nar karavanen rullar vidare langs med den norra vdgen fram
mot Passagen ser rollpersonerna att Myzhakh drar fram
sin kapa valdigt langt, for att dolja sitt utseende, intensivt
puffande pa sin pipa for att helt dolja ansiktet i rok. Om en
av karaktédrerna reser med honom kommer han att be den ta
tyglarna en stund d& han behover vila lite. Han vill verkligen
inte bli igenkdnd av ndgon Thym Zir-dvirg vid avgaldstationen
som karavanen snart rullar fram till.

Passagen dr en véag ddr dvdrgarna har mejslat ut viggarna
och byggt en stenlagd vdg som &r tio meter bred. Végen ér
otroligt jamn och fin, och likasa ar sidorna bearbetade till
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slata klippvaggar som tornar upp sig 6ver trettio meter. Runt
300 meter in i Passagen, runt ett sving, ser karavanen ett litet
hopfillbart bord bakom vilket det sitter en fryntlig dvirg

med rott, flatat skdgg. Hon trummar tyst med fingrarna mot
bordet. Hon hélsar Orem vilkommen med namn (vilket
férvanar honom storligen), och ber om avgiften for att anvdnda
Passagen. Han tar motvilligt fram en véldigt tung, klirrande

KARAVANEN

I fjarran skymtar gruppen nagot som, nir de kommer
nédrmare, visar sig vara resterna av en karavan. Vem,
eller vad, dr orsaken? Denna scen kan utspela sig
varsombhelst i Passet, dock ej i Passagen.

1. Enrédd. Det finns tecken pa strid och
plundrade lador, men inga kroppar. Vad
har hant? Och vilka ar de skyldiga?

2. Thym Zur-dvargar. De doda har skjutits
med méngder av dvérgiska armborstlod,
och alla varor ér borta. Varfor skulle de
allierade dvdrgarna attackera en karavan?

3.  Stenrese. Platsen ér full av kaos och férodelse.
Sonderslagna kroppar och varor ligger
utspridda pa marken. I narheten finns det
en stor bumling tackt av laderstycken.

4. Lindorm. De doda verkar ha strypts
till dods, och det finns inte ett foremal
i ndrheten som glittrar eller skiner.

5.  Gripar. Varorna dr ororda, och de
doda har hemska sar med skrackfyllda
ansiktsuttryck. Samtliga hastar ar borta.

6. Mysteriet. Personerna i karavanen har alla
forsvunnit fran lagret utan minsta spar av
kamp, troligen nattetid. Inga spar eller andra
ledtradar finns. Lat orsaken vara ett mysterium
och se vad spelarna resonerar sig fram till.



pése och ger den till henne. Hon
tommer den i en skél pa bordet och
borjar glatt rakna, alltmedan hon
berdommer honom f6r hans vishet

att ta den sikraste vigen. Hon haller
sedan tillbaka guldet i pasen och
vinkar 4t karavanen att passera,
varpa hon leende sitter och rullar
tummarna medan alla dker forbi. Om
nédgon rollperson som sitter i ndgon
av vagnarna ldngst bak vander sig
om, ser den henne filla ihop bordet
och gé runt svingen (dar finns det en
lonndorr som leder in i berget).

Under den tre dagar langa
firden genom Passagen férundras
karavanfolket (och kanske aven
rollpersonerna) av de méanga relieferna
som kantar vagen, uthuggna ur
bergviggen. De flesta dr 6ver 20 meter
hoga och ar avbilder av urgamla strider
mot Khal Dhem och elandinerna,
vissa forestiller staende Khebhenzor
(regenter) ur rikets historia, var och
en masterligt utférd med en otrolig
detaljrikedom. Vissa visar strider da
myhler och bastioniter strider sida
vid sida och gar segrande ur dnnu en
strid tillsammans med sina dvérgiska
allierade. Det dr otroliga syner, och alla
ur karavanen &r fullstandigt hanforda
av det masterliga hantverket.

Vid dagens slut kommer karavanen
till en plats som dvérgarna ordnat fér
resande sallskap, har har ett skydd for
vader och vind huggits ut ur berget.
Det ér ett ovalt halrum med ungefar
30 meter i diameter med madrasser
framlagda (exakt samma antal som
personerna i karavanen). Firskt vatten
droppar ner fran ett hal i taket ner i en
liten kalla, och det brinner till och med
i en eldstad. En liknande plats finns vid
andra dagens slut.

Dvirgarna har ménga utkiksplatser
fran vilka de haller noga koll, savil
i Passet som i Passagen, och de har
snabba sitt att skicka meddelanden
med ralsbanan (som du kan ldsa mer
om i Windheim Virldsbok). Sa de kan
reagera kvickt om de si behover.




Dalsbro

Efter tre dagars fird genom Passagen nér karavanen dess slut,
da den 6ppnar upp sig i dalen igen, pa vistra sidan av ensamma
berget. Orem berittar att det nu 4r en tre dagars fird tills de
nér Dalsbro, en valvbro i sten som gar 6ver en strid stréom som
korsar véagen precis dir dalen slutar och Silfversporres grona,
boljande slatter tar vid. Nér de val korsat bron ér de i sdkerhet.
Silfversporres kavalleri patrullerar regionen néra de sddra
bergen vildigt noggrant. Ifall spelledaren dnnu inte haft en
scen med en Stengast eller Stridsdemon-imp &r dessa tre dagar
ett bra tillfalle f6r detta. Eller om det skulle passa med nagot
fran Aventyrsfroet Karavanen pa s XX. Utover detta sa skidas
spanare fran Khal Dhem i sder mer frekvent dessa sista tre
dagar &n under den forsta tiden i Passet.

Dé karavanen narmar sig bron, ungefar 300 meter ifran - lat
spelarna sla for UPPTACKA FARA. Vid ett lyckat slag ser de fyra
smad figurer smyga mot bron soderifran pd andra sidan floden.
Vid ett misslyckat slag - 1at dem slé igen ungefér 100 meter
fran bron. D& de kommer nirmare (eller direkt vid ett drakslag
for UPPTACKA FARA) ser de att de dr dvargar och att de bar
pa sma tunnor. De springer fram till bron, men gar sedan ner
i vattnet under bron. Om inte rollpersonerna misstankt Khal
Dhem-dvirgarnas gemena plan vid det hér laget och rusar dit,
ar det for sent. D4 kommer dvérgarna ha hunnit montera sma
kruttunnor under bron som exploderar nér karavanen kommit
fram till bron, och simmar redan medstréms soderut och ar
langt borta nar bron forstors i en enorm explosion. Ifall detta
hénder, tar samtliga i de tre forsta vagnarna 3T4 i krosskada,
rustning skyddar. Karavanen méste nu antingen riskera att
korsa floden en bit uppstroms, dir Orem riskerar att forlora
en hel del av sina vagnar, eller hitta vadstillet 6ver floden som
ligger farligt ndra Khal Dhem-bergen. Mer om detta alternativ
lingre ner.

Forhoppningsvis har dock rollpersonerna sett dvirgarna
i tid och rusat till bron for att f6rsoka stoppa dem. Om de
upptickte dem pa forsta forsoket, racker det bara att skynda
sig lite for att komma fram till bron nér dvargarna precis
gétt ner i vattnet. Ifall de inte upptéackte dem eller om de
inte skyndade sig dit, blir det en kapplopning att hinna dit
innan bron springs. En kruttunna ér fastspikad i vart och ett
av de tre valven, med en tdnd stubin. Krut &r ingenting som
rollpersonerna har st6tt pa férut, men det dr val rimligt att anta
att de skulle kunna forstd att situationen dr nagot suboptimal.

Sa, denna scen kan spelas ut pa flertalet olika satt. Antingen
sprangs bron nér karavanen nar fram, dd kommer dvérgarna
vara svarfangade da de redan simmar ivig nedstroms. Eller sa
kommer rollpersonerna och Vegil fram till dviargarna nar de
tander tunnornas stubiner - gruppen maste da bestimma sig
for om det ar viktigast att ridda bron eller slass mot dvérgarna.
Eller s& kommer de till bron samtidigt som dvargarna och
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Fas 3

SLPs humor

Orem

Vildigt angeldgen att avsluta den farliga
resan. Vill alltid fortsétta en timme till
nér Vegil ger order om att sla lager.

Vegil

Om rollpersonerna har visat sitt virde, kommer
han ofta att konsultera dem i beslutsfattandet. Om
inte, kommer han ignorera alla deras forslag.

Idil

Exalterad Gver att ha fatt reda pa sa pass
mycket utan att avsloja sig, blir mindre
misstdnksam och mer fragvis.

Edil

Vildigt glad att resan har gatt s& pass val -
om den har det. Om inte 4r hon modfilld.

Ithiila

Ifall hon inte drépt en Khal Dhem-dvirg
an 4r hon ivrig att fa strida mot dem.

Poto

Ar antingen extremt lycklig dver att vara pa
vag mot hjaltestatus, eller nedslagen 6ver
att han aldrig kommer vara det. Beroende
pé hur resan har varit f6r honom.

Morek

Sitter och surar &ver att ndgon sparkat ut en sack dar

han forvarade sitt salt. Det ar nu helt slut och han
klagar 6ver att hans mat nu kommer att smaka piss.

Myzhakh

Vildigt glad 6ver att vara pa sista strackan.
Mycket mer pratsam och social. Avslojar
dock fortfarande inte sin hemlighet.

Adana

Har vid det hér laget blivit vin med
varje person i karavanen. Ar ofta
centralpunkten i alla diskussioner.




KRUT

Krut har valdigt nyligen uppfunnits av Khal Dhems
alkemister. Forstorelsen vid Dalsbro dr den allra forsta
gangen de visar varlden denna nya djavulskap. Detta
kommer naturligtvis orsaka en hel del oro i Thym
Zir. Ett sadant 6vertag kan skifta den nuvarande
maktbalansen och ge deras fiender 6verhanden. Ett
annat anvindningsomrdde Khal Dhem har funnit for
denna nya skapelse dr att de smitt en slags hakebdssa
som kan skjuta jarnkulor.

HAKEBOSSA

Detta avstidndsvapen ér en ny uppfinning fran Khal
Dhems alkemister och hantverkare. Det grona, latt
sjalvlysande krutet skjuter ut en jarnkula med extremt
hog hastighet. Alla varelser som vapnet skjuts mot for
forsta gangen utstts for en skrickattack. En varelse som
tagit skada fran en kula maste dven sla ett slag for att
undvika sjukdom (smittvérde 8).

Vapen Grepp STY  Skada  Rickvidd
Hakebossa ~ 2H 13 2T8 60
Kostnad Egenskaper

1000g Stickande, ingen skadebonus

HARDAD LADERRUSTNING

Dvirgarna fran Khal Dhem har lyckats utveckla en
rustning av hirdat lader som ger en poéngs skydd
mer 4n nitldder, och som ocksa ger nackdel pé slag for
fardigheten SMYGA. Dessa dr standardrustningar for
deras infanteri.

Rustning Skydd Pris Tillgang
Hirdat lader 4 15g Ovanlig
HJALTEFORMAGOR

Ifall rollpersonerna antingen forhindrade att
bron forstordes, eller hjalpt till pé ett heroiskt vis
under Slaget vid vadstillet - far var och en varsin
hjalteforméga.

kan hindra dem fran att ens tdnda stubinerna, men det skapar
god spidnning om dvargarna dtminstone har hunnit spika fast
tunnorna i varje valv. I vilket fall bor det inte vara en sé stor
sak att klara av dvargarna. De kommer alla kasta en handyxa
var mot gruppen nér rollpersonerna anlinder, men har sedan
endast en handyxa var for den kommande nérstriden, ingen
rustning eller skold - de &r endast hér for en snabb stot.

Om dvirgarna lyckas sprianga bron (tva av tre bomber
som sprangs dr vad som behovs for detta), kommer karavanen
fa svart att korsa floden norr om bron. En rollperson kan
tillsammans med en vagnforare ta en vagn dver med ett lyckat
slag for STY, misslyckas slaget forloras vagnen i floden. Om
en rollperson vill hjdlpa till med en vagn till gors STY-slaget
med nackdel, vill man hjilpa till med en tredje vagn, slas
tre tarningar och det sdmsta resultatet anvands. Karavanen
kommer troligen forlora ndgra vagnar pa detta vis och Orem
kommer bli mycket besviken att hans dyra karavanvakter inte
lyckades radda bron.

Slaget vid vadstillet

Om beslutet tas att forsoka sig pa vadstillet som ligger farligt
langt s6derut (detta kommer vara upp till rollpersonerna att
avgora, Orem kommer f6lja deras rekommendation om de har
bevisat sig under resans gang) maste karavanen ge sig av kvickt.
Khal Dhem véntar sig att bastioniter kommer komma till
vadstillet efter att bron spriangts, men om rollpersonerna ser
till att det hastas dit sa har dvdrgarna inte hunnit férbereda sig
klart dn. Explosionen har éven jagat upp Thym Zar som samlar
en styrka for att undersoka saken.
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Da karavanen korsar vadstallet, som ligger endast 200
meter fran Khal Dhem, attackerar dvirgarna. De kommer
hinna skjuta en salva med sina hakebdssor medan karavanen
korsar floden. Detta skrimmer oxarna som borjar skena och
vagnforarna har extremt svart att halla ordning pa dem. Efter
den initiala sparrelden svirmar dvargarna ned fran bergen i
soder och boérjar jaga ikapp karavanen. Men precis dé de ér péa
vippen att hinna upp, kommer en mindre armé fran Thym Ziir
norrifran som korsar deras vag precis dd karavanen kommit
over pé flodens vistra strand. Rollpersonerna kan nu vilja pa
vilket sétt de onskar delta i Slaget vid vadstillet, som ar pa vig
att starta i och runt floden.

De har nu fyra val:

o Ifall de viljer att inte alls delta s& papekar Orem att de ér
anstallda for att skydda karavanen, och om de inte gor det
kommer han inte betala dem.

o [Ifall de vill delta i striden men fran relativt sakert avstdnd,
far de slass mot en spejare fran Khal Dhem, som flyr nér
den kommer ner under 5 KP.

o Ifall négon vill ga in i ndrstrid, men inte Gveranstrénga sig,
far de slass mot en Khal Dhem-infanterist.

o [Ifall de vill testa sina vingar ordentligt kan de utmana en
kapten fran Khal Dhem. Ifall ndgon gor detta och Gverlever
kommer den att ses som en hjélte i Thym Zir, men striden
blir inte enkel.

Hitta speldata f6r Khal Dhem spejare, skytt, infanterist eller
kapten pé sida XX.
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Segrare

Thym Zirs armé ar storre och kommer ga segrande ut striden,
men lat spelarnas val spela roll. Ju mer aktiv del rollpersonerna
tar i bataljen, desto battre gar den for den norra armén som
hjdlper karavanen. Om de alla haller sig i bakgrunden blir det
en knapp seger, medan ifall de agerade som hjaltar blir det en
lattvunnen seger.

Efter striden kan de rollpersoner som var nira en
hakebosse-skytt ta ett av dessa nya skjutvapen med sig.
Dvirgarna insisterar pé att behélla resten, de behéver
undersoka detta nya djavulskap som deras urgamla fiender har
konstruerat.

Ingen kommer vilja ta mer dn en kvarts rast hér sa nira
de sodra bergen. Det kommer ta karavanen en full dag att na
Dalsslut.

Om bron raddades men spelledaren dnda 6nskar att
inkludera Striden vid vadstillet - forsok att se till att minst
en av dvérgarna lyckas fly fran bron s6derut med strommen.
Ifall rollpersonerna jagar efter sa kan striden utspela sig pa
ungefar samma vis. Eller s& kan du lata armén fran Thym
Ztr komma snabbt till bron, och efter att ha fatt veta om den
flyende dvirgen och explosionen jagar de efter, och erbjuder
rollpersonerna att ansluta till dem




MORDEN I DALSSLUT
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Ankomst och farval

Beroende pa om gruppen tog del av Slaget vid vadstillet eller
om karavanen firdades vidare direkt frdn bron, anlinder
de till byn Dalsslut efter antingen fyra eller 4tta timmars
fard. Det forsta som sldr en ndr man kommer till den stora
byn, byggd pa strommens véstra strand, dr de ménga stora
hiasthagarna utanfér murarna. Manga hundra hastar betar
i fem stora inhdgnader i olika storlekar, och néir gruppen
kommer narmare dr det tydligt for alla som har lite kunskap
om djur att hdstarna dr av absolut yppersta kvalitet. De ar
béde starkare och smidigare dn andra héstar, och i deras 6gon
ser man saval intelligens som inre eld. Ut6ver det konstanta
ljudet av gnaggande hastar, hors tydligt den forsande floden
dér den strommar fram med det kalla varvattnet fran bergen.
En stor kavalleristyrka rider sdderut for att avlosa de som
tidigare skickats ut for att undersoka de hoga smallar fran
hakebdssorna, och bron om den spriangdes, d4 karavanen
narmar sig murarna.

Nistan halva byns yta innanfér murarna bestér ocksa
av histhagar. Hdr, innanfor brostvirnet, halls Kronans egna
héstar. I nio separata hdgn finns de bésta av de bésta av héstar
som ska skickas till huvudstaden fran baroniet Silfversporre.
Byn sprudlar av aktivitet, d& en stor méangd hastar nyligen forts
hit for att sédljas till handelshus som &r hér for att kopa med sig
ndgra att sélja i Brusdala, kanske till och med pé fastlandet,
med en rejél vinst. Manga andra kopman och lycksokare har
ocksé samlats hdr. Det ar till och med en delegation hir fran
Thym Zir, ledd av Zhtibahalzar, pa grund av den senaste tidens
héandelser..

Betalning

Nir karavanen gor halt utanfér murarna och bérjar sld upp
lager, kommer Orem fram och tackar rollpersonerna for ett
val utfort arbete, om de faktiskt har gjort bra ifran sig pa resan
genom Passet, och betalar ut deras kontraktsenliga 16ner. Om
ndgon overpresterade konsekvent i jamforelse med sin dagslon
overdser Orem den rollpersonen med berdm, dock ej pengar.
Om nagon diaremot underpresterade i jamforelse kommer

han motvilligt betala ut 16nen medan han muttrar tyst. Han
planerar att stanna kvar i byn négra dagar for att inspektera
och sedermera kopa s& ménga histar han har rad till, for att
sedan dtervinda genom Passet. Det kan vara sé att gruppen ar
sugna pd att f6lja med honom pa resan tillbaka, men férsok

att hitta skl for dem att inte gora det. Lat dem hora rykten
om Silfversporres stora slatter och andra intressanta historier,
tillrdckligt for att de inte ska lova Orem att ta anstillning pa
aterfarden i alla fall. De kommer ha skil nog att f6lja historiens
tankta vag senare, men detta blir lattare om de inte redan lovat
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Orem att de ska fortsatta arbeta for honom. Om nagon eller
nédgra underpresterat kan han 6ppet deklarera att han absolut
inte dmnar att ateranstéilla dem.

Friherrinnans bortgang

Byn Dalsslut har varit utan en adlig ledare sedan friherrinna
Lyla Dahl forgiftades av en sinnesdemon for ungefar tva veckor
sedan. Ingen i byn misstdnker dock nagot, da det verkade som
att den aldrande friherrinnan insjuknat och avlidit i en dodlig
sjukdom. Demonens planer &r att stora hasthandeln i syfte att
forsvaga den militara styrkan hos bastioniterna pa Windheim.
Friherrinna Dahls hus stir tomt, férutom ett kontor dér
kapten Suda och Tilid, byns klerk, haller sina méten. Byn
invéntar att baron Silfversporre ska utse en ny friherrinna
eller friherre, men pé grund av skéil som kommer bli tydliga i
Gryningshornet del 2, dréjer detta beslut.

Muntra Hingsten

Byns vardshus heter Muntra Hingsten, och hiar méts

ménga manniskor for att utbyta nyheter och skvaller.
Vérdshusvardinnan Algara driver etablissemanget tillsammans
med sina dottrar Ulira och Pondosa. Hon vilkomnar gruppen
nar de kommer in och erbjuder dem att dela det sista lediga
rummet hon har, pd andra véningen. Ulira ar i sjdlva verket
sinnesdemonen i forkladnad, som ledde den riktiga Ulira ner
till strommen och dédade henne, efter vilket demonen antog
hennes utseende. Anledningen till att den valde Ulira &r dels
att Muntra Hingsten &r stéllet ddr alla samlas for att dela de
senaste nyheterna, men ocksa for att hennes kanelbullar var
friherrinna Dahl’s favoritgodsak. Den unga kvinnan gick ofta
till friherrinnans hus med sina utsokta bakverk.

Thrakontemplet

Thrakontemplet har borjat forfalla lite dd klerken, Tilid, &r

ett fyllo som spenderar mer tid pa vardshuset 4n vid altaret,
och ldmnar skotseln av templet till sin unge ldrling Kerok.
Ynglingen forsoker sa gott han kan att hélla igdng templet, men
ar dessvarre inte den skarpaste kniven i ladan, och klarar inte
riktigt av jobbet.

Rines hus

Kopmannen Rines hus ér det tre vaningar hoga gra huset vid

det sydostra hornet av torget. Det dr prytt med ornament med
hasttema i guld och silver, och dr hogre dn nagot annat hus i byn.






Rines dod

Under forsta kvillen i Dalsslut kommer gruppen troligen att
vilja spendera aftonen i skinkrummet pa Muntra Hingsten,
om inte hiander denna scen sé snart de kommer dit. Det spelas
musik, fors glada samtal och ats delikata méltider. Musikerna
ar nagra lokala talanger som ofta spenderar sina kvéllar pa
vardshuset dér de sitter i ett horn och dricker, och spelar sina
sanger pa enkla instrument mot ersittning i form av mat

och dryck. Doften av grillat lamm som grillas 6ver 6ppen eld
héanger tungt i luften, liksom spilld 61 och tobak.

Rine ar kopmannen som innehar Kronans kontrakt att
samla in de bésta hastarna fran Silfversporre till Brusdala
sa guvernodren kan skicka dem till det kejserliga kavalleriet i
huvudstaden. Han sitter ensam vid ett bord och ser blek och
radd ut. Om négon gar fram till honom sadger han bara med en
darrande rost att han har haft nagra tuffa veckor och avfardar
alla som vill stalla ytterligare fragor. En annan képman, Lakor,
sitter vid ett annat bord och verkar ha en mycket trevlig kvall.
Nagra personer sitter och spelar kort i ett annat hérn medan de
ater och dricker gott.

Helt plotsligt borjar Rine harkla sig, och hans ansikte blir
blatt. Innan nagon hinner reagera ligger han d6d pa golvet och
hela skainkrummet blir dodstyst. Rine har moérdats med ett gift
som tillverkats av bl fiir-blommor, en blomma som skapades
av nagra av de forsta rotdemoner som kom igenom barriédren in
i Eshfera. Det finns inget sitt att hela eller ateruppvécka honom
aven om en rollperson har en besvirjelse som kan gora detta.
Hans sjdl 4r bortom denna vérld.

De flesta pé vardshuset blir bestorta och ledsna 6ver denna
syn, ett lyckat slag for UPPTACKA FARA kommer dock att
ge lite information. En kvinna, Meli, forsvinner hastigt ut
genom dorren sa fort Rine drar sitt sista andetag (se falska spar
nedan), och Lakor sitter och ler i mjugg da Rine dor (se falska
spar nedan).

Suda, garnisonens kapten, anldnder strax for att undersoka
liket, varpa hon gar fram till gruppen och fragar om de kan
tanka sig att ata sig uppgiften att gora efterforskningar kring
mordet. Hon sjdlv ar en krigare, och saknar rétt kompetens for
att gora det sjalv, hon forklarar dven att hon har en garnison att
skota. Forhoppningsvis har rollpersonerna gjort sig ett namn
tillrdckligt mycket under resan genom passet. De erbjuds en
bel6ning om 100 guldmynt. Ifall de av nagon anledning avbojer
uppdraget, kommer Rines dnka att soka upp dem strax déirefter
och bonfalla dem att undersdka makens mord. Hon hévdar att
hon har bevis for att hennes man avslojat en stor ondska i norr,
men att hon inte vagar tala mer om det forrdn mordet ar 16st.
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Skilet till mordet

Rine hade precis kommit hem fran en resa till Hardtygle
Borg, dar han hade tankt titta pa ett nytt stuteri. Men under
besoket forsvann hans son, som f6ljt med sin far pa resan, uppe
i bergen precis norr om borgen. Nar han gav sig upp i bergen
for att soka efter sin son fick han syn pa en grupp stenorcher,
ledda av en miktig skuggvarelse. Han sag sin son spetsad pa ett
spjut och flydde for sitt liv mot Dalsslut. Han skrev en rapport
som han planerat att skicka till guvernoren dir han beskrev allt
han sett. D4 han anldnde till Dalsslut gomde han rapporten i
ett lonnfack pa undersidan av sitt skrivbord tills han tankt ge
sig ivdg. Han formadde inte att beritta nagra detaljer for sin
hustru om vad han sett, endast att ett stort morker samlats i
bergen, och att det tagit deras son ifran dem.

Sa sent som dagen fore mordet kom en budbérare
fran skuggvarelsen, som kommer visa sig vara den forsta
arkedemonen att lyckas ta sig igenom barridren, med order
till sinnesdemonen i byn att gora sig av med den gamle
képmannen. Denne gick ut ur byn f6r att samla fiir-blommor
och forgiftade Rine dd han kom till vardshuset for att ta sig ett
glas for att lugna nerverna. Efter att Suda anlitar gruppen att
undersoka mordet kommer demonen, som forestéller Ulira,
att saga till kaptenen att hon har information om mordet, ta
ner henne till strommen och dar dréipa
henne. Demonen kommer sedan
att anta Sudas form for att fa
mer makt i staden, och s&
att den kan hélla koll
pa rollpersonernas
framsteg.

Kapten Suda



Att 10sa mordet

LEDTRADAR

S4, for att l6sa mysteriet finns det ett flertal ledtradar som kan

leda gruppen till sanningen:

« Hitta nagon som kéanner igen blommorna.

« Folja efter Suda om hon upptritt misstanksamt, eller soka
igenom hennes kontor i friherrinnans hus.

o Prata med Rines dnka.

 Hitta Sudas och Uliras kroppar i floden och/eller undersoka
Uliras forsvinnande.

+ Overleva lonnmérdarna som kommer ligga i bakhall ifall
utredningen bara slutar i dtervindsgrander.

o Fréga vakterna posterade vid sddra porten.

Det finns dven en del falska spar, som gruppen kanske valjer att
undersoka forst.

FALSKA SPAR

Det finns nagra personer som kan ha tjdnat pa Rines dod, eller
som pa andra sitt upptratt misstinksamt.

Lakor

Lakor &r en hasthandlare som har varit ute efter Rines kontrakt
i aratal. Den fetlagde halvlingen ar 6ppet skadeglad nér Rine
dor, och dagen efter ser han snabbt till att skicka bud med sin
offert till guvernéren om att fa ta 6ver Kronans héstimport fran
Windheim. Han &r en obehaglig man, men han ér oskyldig

till mordet. Han gor ingen hemlighet av att han ar glad att

Rine dog, men insisterar att han inte varit ndra honom pa hela
kvallen.

Meli

Den handelsresande som smog ut precis nar Rine dott, ar
ocksa oskyldig men vill komma ifran staden hastigt innan

en utredning kan avsloja hennes illegala smuggelgods -
fernerpiélsar. Hon gér rakt till stallet och borjar sadla sin hést.
Hon rider sedan i sporrstrick mot Thym Ziirs véstra port.
Hon dr en av endast en handfull bastioniter som har tillatelse
att firdas genom dvérgariket, detta pa grund av hennes affirer
med myhlerna. Det gar att hinna ikapp henne i stallet om
rollpersonerna skyndar efter henne, eller om de rider valdigt
fort mot bergen.

Gerok

Forestandaren for den kungliga stallen i Dalsslut, var inte pa
god fot med Rine. De sags ofta gréla pa 6ppen gata - sa sent
som pa morddagens morgon hade de en bitter diskussion vid
torget. Orsaken till deras fientlighet é4r att Rines fru Sinel var
forlovad med Gerok innan Rine kom till staden och startade
sin verksamhet inom hésthandel. De senaste decennierna har
de varit oense angaende i stort sett varenda fraga, bara for att
forarga varandra.

RIKTIGA SPAR

Ankan

Om gruppen gar till Rines hus, 6ppnar hans dnka Sinel och
slapper in dem. Hon beréttar om hans historia upp i bergen.
Om hur han kom hem utan deras son, och att han inte ville
prata mer om vad som hént, att han bara febrigt beréttat om
“en stor skugga, en ofantlig ondska” i bergen. Hon tillater att
gruppen leta igenom Rines kontor vilket, om det gatt nagra
timmar sedan mordet, redan har letats igenom av demon-Suda
som lamnat en otrolig oreda efter sig. Det ser ut som hundra
vilda djur har gétt barsdrkarging hédrinne. Sinel finner detta
valdigt underligt. Ja, att leta noggrant dr en sak, att fullstandigt
vandalisera ett rum &r en annan.

Suda

Om rollpersonerna borjar misstinka demon-Suda, och de
viljer att f6lja efter henne, ser de att hon gar ut genom sodra
porten till asen dér fiir-blommorna véxer. Dér plockar hon en
korg full och tar med dessa tillbaka till sitt kontor. De skulle
aven kunna fraga vakterna som star posterade vid den porten
ifall de sett nagon g till dsen nyligen, och far da reda pi att
saval Ulira och Suda har gjort det.

Algara

Om karaktérerna har ett rum pé virdshuset, eller &tminstone
spenderar en del tid ddr, far de hora fran Algara att hennes
dotter inte synts till sedan mordnatten. Det finns en rackarunge
som var ute sent den natten da hon lurades ner till floden.

Han vet inte vem eller vad som ledde henne dit, men endast
fem minuter senare horde han ett forfarligt skrik, varpa hon
kom tillbaka in i byn igen, lugn som en filbunke. Den porten
bevakas inte, utan ar endast en dorr i muren dar byborna kan
hémta vatten fran floden.
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Insa

Om rollpersonerna gér runt i byn for att leta efter fiir-blommor
och lyckas med ett slag for FINNA DOLDA TING hittar de Insa.
Hon ér en flicka som siljer vilda blommor p4 stora torget.
Hon har hittat en as bara 800 meter fran s6dra muren dar fiir-
blommorna vixer, och bir sjilv en krans gjord av de farliga
demoniska blomstren. Detta gor att hon sett lite sjuklig ut pa
sistone. Ifall unders6kningen borjar gé i sta, kan spelledaren
ocksa helt enkelt lata karaktdrerna se Insas krans utan att sla
for det. Om de gar till 4sen for att undersoka finns det tva
olika par spar som limnar véagen och gar upp dit, ett frdn Ulira
och ett fran Suda. Demonen har gatt ut i bada skepnaderna

for att plocka blommorna, och genom att fraga vakterna kan
gruppen fé reda pa att savél Ulira som Suda har gatt den vagen
ensamma.

P
Atervandsgrand

En annan sak som spelledaren kan gora om det inte kdnns som
att rollpersonerna kommer nidgonstans med undersokningarna,
ar att lata demonen skicka lonnmoérdare for att roja gruppen ur
vagen. De kommer forsoka att attackera rollpersonerna utanfor
staden, men mordarna kan dven om det kniper g till attack
nér gruppen sover. Eventuella 6verlevande fiender kan forhoras
och kommer da kndckas néstan direkt. De 4r hyrsvird och har
redan fatt betalt, de har ingen lojalitet mot Suda och kommer
att avsloja att det &r hon som anlitat dem.

FLERA MOJIIGA SLUT

Undersokningen har flera mojliga slut. Férhoppningsvis
kommer rollpersonerna forr eller senare misstanka Suda i
tillrdckligt hog grad for att konfrontera henne, eller soka i
hennes kontor dir pasen med blommor finns. En konfrontation
med Suda kan dven den sluta pa flera sitt, men s snart strid
utbryter kommer demonen att visa sin rétta form och férsvara
sig. Om demon-Idil dnnu inte avslojats kan det vara en snygg
detalj att ldta henne vara i nirheten, och att demon-Suda med
en bonfallande blick tittar 4t hennes hall. e
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Karaktarer i Dalsslut

Suda

Suda var en hard men réttvis ledare for garnisonen. Hon

strok ofta ett drr pa nacken, ett minne fran nér hon néistan
blev halshuggen av en forkampe fran Khal Dhem. Demonen
som antar hennes utseende gor dock inte detta, nagot som en
spelledare kan anvéinda for att ge 4nnu en hint om att hon inte
ar sig sjalv - speciellt om rollpersonerna har traffat henne en
del innan hon dog. Hennes svard, Trollklyvaren, ar ett magiskt
svéard och erbjuds rollpersonerna som en del av beloningen for
att de 16st mordet. Detta svard gor en extra T10 i skada mot
troll. For speldata, se Sinnesdemon (Demon), pa sida XX.

Jag vill se det gjort! Inte hora ursdkter!
Du skulle bara vaga ifragasdtta vad ditt befdl kommenderar!

Jag varnar er, detta dr inte en vdg ni vill ta...

Algara

Algara, vardshusvéardinnan pa Muntra Hingsten, dr en kvinna

i fyrtioarsaldern med ett moderligt leende och svart lockigt

hér som hon ofta virar runt sitt finger. Hon tog over stillet fran
sin far och tranar upp sina dottrar att ta 6ver det efter henne.
Hennes karlek till déttrarna ér det enda som ar viktigare for
henne én att driva virdshuset, s& nér Uliras kropp hittas blir
hon férkrossad och hennes andra dotter Pondosa behover driva
det sjalv. For speldata, se Vardshusvird, pa sida XX.

Ndmen halla, framlingar! Vad ska ni ha och vars dr ni fran
och vad for er hit?

Sd sd, lugn lilla stintan, lugna bara ner sig sa ordnar nog det
hér upp sig.

Ndmen vad sdger du? Det hade jag int’ trott om jag hort dig
sdga det!
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Pondosa

Algaras 6verlevande dotter dr en ung kvinna som snart fyller
tjugo. Hon matchar sin mors varma leende och har d4nnu
morkare har. Efter att hennes systers kropp hittas kommer
hon att driva vardshuset pa egen hand, med lite hjdlp fran en
ung stallpojke fran en av hasthagarna. Hon blir naturligtvis
ocksa forkrossad, men tanker pa sant bastionitiskt manér att
livet maste ga vidare. Hon dr ofta stressad och drar ofta en
hérlock fran sitt ovirdade har bakom orat. For speldata, se
Virdshusvird, pa sida XX.

Hej och vilkomna till Muntra Hingsten! Jag kommer om
bara en sekund, jag dr overdst med arbete just nu.

Nir livet ger dig citroner, hacka upp dem, ldgg dem pa en fisk
och ga vidare med livet!

Nimen hoppa opp o sitt md pa taket! Jag tror inte ett ord du
sager!

Tilid

Den lokale Thrakonklerken har varit pa sponken de senaste tio
aren, alltsedan hans far dréptes i en rad fran Khal Dhem. Han
ar mindre fanatisk 4n ménga andra klerker och 4r vanlig mot
alla och envar som bjuder honom pa ett stop pa virdshuset.
Han ér en kraftig man i femtiodrsaldern med begynnande

flint och kliar ofta sin daligt rakade haka. Han har ingen roll i
undersokningen, férutom att han om han blir tillfrdgad négra
dagar efter mordet séger att Suda inte riktigt betett sig som
forut under deras moten. For speldata, se Klerk, pa sida XX.

Halla ddr framlingar! Va’ drickerrrni?
Jjj... Jammm... ]... ja... minns snte deeet... riktigt...

Hick!



Gerok

Forestdndaren for Kronans stall inne i Dalsslut ar en bitter
man, det enda som riaddar hans jobb &r att han ér véldigt bra pa
det. Han &r en lang och stark man som fortfarande ér stilig in i
femtiodrsaldern, speciellt de fa ganger han visar sitt charmiga
leende. Hans héander ar valkiga fran allt jobb med spadar

och rep. Han ér den dér sortens ledare som inger fortroende
hos sina anstallda genom att alltid gora de tyngsta jobben

sjalv,. Sedan forvantar han sig att de foljer hans exempel. Han
knicker ofta sina knogar vilket, trots att det bara ér en tic,
uppfattas som hotfullt fér de som inte kdnner honom.

Funa

Forestandaren for de privatdgda hasthagarna utanfér murarna
ar en energisk kvinna i trettioarsaldern. Hennes elandinska
bord syns tydligt i hennes ansikte, och dven i hur hon hanterar
héstarna - det verkar néstan som att hon talar med dem,

vilket faktiskt dr precis vad hon gor. Hon har inget som helst
intresse att blanda sig i Kronans histhandel da hon kan gora
bittre affirer med privata histhandlare som kommer hit till
Silfversporre for att kopa hastar. Hon ler alltid och har en ovana
att alltid blinka till folk hon pratar med - detta kan uppfattas
som flirtigt men sa dr icke fallet, det ar bara sa hon pratar.

Forflyttning: 12

Forflyttning: 14

Skadebonus: STY +T6 SMI +T4

Skadebonus: STY +T4 SMI +T6

Rustning: -

Rustning: -

KP: 15 VP: 12

KP: 14 VP: 15

Fardigheter: Bestiologi 17, Rida 17, Hantverk 16, Slagsmal 18

Vapen: -
Jamen jobbet mdste ju goras, eller hur?!
Jag har INTE tid for era barnsligheter, det finns jobb att gora!

Rine? Ja, jag hatade den jiveln, dodade honom inte dock...

Sinel

Rines dnka ar naturligtvis véldigt illa ddran nér rollpersonerna
traffar henne. Normalt sett 4r hon en valdigt lugn person som
med kapabla hander skoter affiarerna tillsammans med sin
man och son. Efter hennes makes dod 4r hon dngslig, radd och
forkrossad. Hon greppar nervost knuten som haller en nasduk
knuten 6ver huvudet, och hennes 6gon stirrar nervost fram
och tillbaka. Hon ér en elegant kvinna i femtioarsaldern som
desperat vill att rollpersonerna ska lista ut vem som mordade
hennes make. For speldata, se Regelboken: Lard.

Sndlla sndlla snddddddlla, kan ni ta reda pa vem som
mordade min kire make?!

Jag dr forfarligt radd, jag brukade inte vara det men allt
detta dr sa morkt, s morkt...

Vad jag ska gora nu? Tja, jag antar att jag far fortsdtta driva
familjeforetaget, sa snart de jdvlarna som dédade stackars
Rine brinner, helst levande!!!

Fardigheter: Bestiologi 19, Rida 19, Hantverk
15, Fingerfardighet 15, Persuasion 15

Hjiltefomagor: Foljeslagare, Fokuserad

Vapen: Stav 17 (T8), Slunga 17 (T8)

Ar inte héstar de mest forunderliga djuren?

Om du anvinder vassa sporrar eller en piska pd den hdsten
en gang till, far du med mig att géra!

Jag md se ut som en elandin, men jag dr en lojal undersdte till
Kronan, det har du mitt ord pad.

Dvirgiska ledaren Zhubahalzar

Ledaren for den dvirgiska truppen som ar i staden tillfalligt
ar en rattfram person. Hon siager vad hon tycker och kan
uppfattas som vresig. Hon ar en av mycket fa dvédrgar som
endast talar bastionitiska valdigt stakande, och hennes syn
pa bastioniternas hanterande av myhlerna ar antagligen
anledningen till att hon fatt en tjanst i vast dar den konflikten
inte 4r si niarvarande. Hon hanskrattar ofta nar hon talar, som
att personen hon talar med inte riktigt forstar vad hon séger.
Som alla dvérgar fran Thym Zir, ar hon valdigt tystliten om
rikets interna affdrer. For speldata, se Dvirgisk ledare, pé sida
XX.

Var halsad! Jag var Zhitbahalzar
Inte fraga stdlla, dvirg affdr dr dvirg affir!

Vi vill hjdlp var vinner bastioniterna. Alltid!
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TLakor

Lakor ar en hasthandlare som gor ménga affarer med
handelshus fran Brusdala som kommer hit for att kopa
baroniets utmérkta héstar. Han ér en listig och beraknande
halvling med vacklande moral, och det ar inte alls underligt
ifall gruppen forst misstdnker honom f6r mordet. Han ér en
obehaglig person som ofta skryter om sin rikedom och 6ppet
visar sitt forakt fér de han anser vara honom underldgsna,
vilket 4r de allra flesta. De f4 som har nagon auktoritet 6ver
honom lismar han f6r och vill alltid sta till tjanst. Han bjuder
ofta Tilid pé dricka pa vardshuset, till stor fortret for de flesta i
byn. Han har ett hogljutt vralande skratt som han ofta later folk
hora, han skrattar at det mesta han ser. Han ér en korpulent
halvling med ett flintskalligt huvud sanér som pa négra langa
hérstrdn som han aldrig tvattar av radsla att férlora dem. For
speldata, se Virdshusvard, pa sida XX.

Moahahaha! Det dr bara affirer, min vin, bara affdrer!

Ni dgr framlingar i byn? Haha! Navil, kom bara till Lakor om
ni vill képa stans bdsta hdstar!

Haha! Ja, jag skrattade nir Rine dog. Sag du inte hur blatt
hans ansikte blev?! Mycket humoristiskt! Moahahaha!

Meli

Meli ar en handelsresande som har en egen liten verksambhet.
Hon var i Dalsslut for att inhandla tva nya héstar, men behovde
avbryta sitt besok nar Rine dog. Hon har i sin ryggsick tva
fernerpilsar som hon fétt tag pa olagligt frain myhlerna efter att
ha hjilpt dem med fornédenheter. Hon har hjilpt dem i flera
ar tillsammans med dvargar fran Thym Zir,. Det 4r dérfor hon
tillats resa genom dvérgarnas berg, en resa som gar mycket
fortare 4n att resa genom Passet (se Rélsbanan i Windheim
Virldsbok). For speldata, se Képman, pé sida XX.

Lat mig vara, dr ni sndlla, jag har brattom ivig!

Dir dr inte rdtt, hur vi behandlar myhlerna, det dr bara inte
ratt!

Ni vill képa lite varor? Det kan jag ordna, bara inte just vid
detta tillfille, men vi kanske kan skriva ett kontrakt?
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MOT ELLER GENOM
NORDENSPORRE?
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Vidgen till Nordensporre

Efterspel

Under efterspelet efter att demonen avslojats, kommer Tilid att
betala gruppen den av Suda utlovade bel6ningen. Han fragar
aven om de skulle vara villiga att anta uppgiften att undersoka
Rines historia om nagot morkt och ont som véxer i de norra
bergen. Han lovar dem en @nnu storre beloning (100 guldmynt
vardera) for detta ifall de kan undersoka saken och rapportera
vad de funnit till lamplig adelsperson i baroniet. Han skickar
med dem ett skrivet kontrakt med detaljerna, s& rollpersonerna
kan fa betalt av vilken friherrinna eller friherre och inte
behover atervinda till Dalsslut ifall deras undersékning tar
dem i en annan riktning. Tilid later dem 4ven lana en hast
vardera fran det kungliga stallet.

Om gruppen ér osédker pa att anta detta uppdrag, kommer
Rines dnka Sinel att soka upp dem och bonfalla dem att anta
det. Hon kommer da att ge dem Rines ring som betalning.
Detta dr Valtalighetens Ring.

Torek

Den bista vigen att ta mot Hardtylge Borg ér vigen som gar
nordvist genom Nordensporre, detta dr uppenbart. Anda blir
gruppen uppsokta av Torek, en bastionitisk utbygdsjagare

som erbjuder sig att tjina som deras guide for blott en brakdel
av beloningen. Han har rest runt i baroniet i flera ar och ar
sjalvsaker kring sin formaga att hitta ratt i naturen. Det 4r

han dock inte. Eftersom han endast fardats pa vidgarna som
patrulleras flitigt av Silfversporres kavalleri, har han ingen
aning alls om hur man bést hittar vigen fram i vildmarken,
eller hur man jagar, eller ens hur man smyger. Han har rest
langs végar, sovit pa vardshus, atit god mat och haft ett valdigt
enkelt liv. Men han langtar efter dventyr, och erbjuder sig da att
leda gruppen. De kan neka honom, men om de tar med honom
kommer han att firdas med dem och vara trogen dven nar det
blir farligt.

Silfvermahn

Vigen upp till Nordesporre dr en fyra dagars fard till fots,
eller tre till hast. Vigen leder forst vésterut och bort fran
bergen, ndgot som sikert 4r en littnad for vissa i gruppen,
mot Silfvermahn. Den byn dr knappt mer 4n en rastplats for
resande mellan Dalsslut och Sifversporre, staden som bar
baronens namn. Det finns ett vardshus, Silvermanen, som
byn fétt sitt namn fran. Vardshusvirdinnan Nara &r en trevlig
kvinna i tidiga tjugoarsaldern med kortklippt svart har och ett
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stort leende pa lapparna. Hon tog nyligen 6ver virdshuset som
hon vann i ett parti kortspel. Den forra dgaren har lamnat byn
och Nara gor nu sitt basta for att hélla verksamheten flytande.
Hon torkar ofta sina kladdiga hidnder pa ett dannu kladdigare
forklade.

Tva halvlingsbroder i tonaren, Uri och Lori, hjdlper Nara att
skota vardshuset. De dr fordldralosa och har mer eller mindre
vaxt upp pa virdshuset da deras foraldrar dog nir broderna
var mycket unga. De undviker 6gonkontakt och &r smé, till och
med for att vara halvlingar, men ar otroligt smidiga och ranner
fram och tillbaka frdn koket med imponerande hastighet.

Viilkomna vandrare, till Silvermanen. Jag kommer strax och
hjdlper er!
NARA

Dé gruppen sover den kvillen drabbas de alla av hemska
mardréommar. Varje rollperson drommer om folk de dlskar och
bryr sig om, och att dessa lider fruktansvirt pa grund av daliga
beslut rollpersonerna tagit. Ingen laker varken KP eller VP den
natten. Ifall de diskuterar detta hogt nog for att horas, finner de
att alla i byn har plagats av mardrommar i flera veckor. Har kan
spelledaren lagga in dventyrsfroet Snarjarbesten om det passar
gruppens kampanj.

Om gruppen driper snérjarbesten erbjuder byn en beloning
om 30 guldmynt. Om de istéllet raddar halvlingen som
forvandlats blir beloningen 60 guldmynt. Ifall de bara fortsitter,
avtar mardrommarna efter en dags resa. Da far byn sé pass
stora problem med snérjarbesten att det kommer bli svart att
rota ut ondskan och bryta férbannelsen. Efter Silfvermahn
sarar vagen pd sig och den hogra vigen leder norrut mot
Nordensporre i tre dagar till fots, eller tva till hast.

Under sina resor stoter rollpersonerna pa flera personer
som har samma mardrém. De orsakas av en snérjarbest i
trakten som skapar ett ndste ute i skogen. Allt stills pa sin spets

VALTALIGHETENS RING

Denna ring dr av vitt guld, med en liten smaragd. Den
kommer magiskt att anpassa sin storlek for att passa
béraren. En gang per skift kan den som bér ringen
spendera tva VP for att fa en fordel pa ett slag for
OVERTALA, BLUFFA, KOPSLA eller UPPTRADA..






da rollpersonerna drabbas av liknande mardrommar. Ledtradar
leder dem till en snérjarbests naste. I traden ovanfér hianger
kvistar bundna av stripiga hartestar som enligt skronor sags
forbanna de orattfardiga.

Nistet ligger under ett stort, dott trad. Under rotterna
finns gangar i trdnga, morka passager som hotar att sluka
de oforsiktiga. Ju djupare in rollpersonerna tar sig, desto
starkare sprids ett rott, oheligt sken runt dem. Fragan ar om
rollpersonerna viljer att dridpa snérjarbesten for att stoppa
mardrommarna, eller om de vill befria den forbannade sjélen?
Kan de 6verlista besten i dess naste? Hur ska de lyckas héva
forbannelsen? Och vad skapade egentligen monstret...?

Snirjarbest

Vissa kvinnliga halvlingar kan ibland férbannas av mérka
demoniska krafter. De deformeras till humanoida monster som
dgnar sig at svart magi 4t den demon som forvandlat dem. De
ger ifrén sig en aura som skapar mardrommar, samtidigt som
de bygger sina nasten nere i morka halor, ofta under uraldriga
trad. Tillats ett sidant monster, en snarjarbest, fa faste i en
trakt sa borjar den snart att soka och jaga offer att binda till sig,
och till demonens vilja. Gér det sd langt riskerar det att bli en
epidemi av monster som frigors.

Handlingar: 2
Storlek: Small
Forflyttning: 8

Mardromsaura: Monstret ger ifrdn sig en mardromsaura som
framkallar hemska drommar vilka drabbar samtliga personer
inom ett skifts resvig. Ju ndirmare en sovande &r, desto virre
blir mardrommarna. Varje person med mardrommar inom en
kvarts resvag forlorar en VP per natt, om de inte klarar ett PSY-
slag.

Snirjarbestens smitta: Snirjarbesten har formagan att smitta
andra med sin é&komma. Om den fangar en annan person och
matar det med sitt beflickade blod medan mardrommar hérjar
dennes sinne, forvandlas den olycklige till en snérjarbest efter
en natt. Det nyskapade monstret 4r bundet till demonen som
skapade dess foregangare

T6 Attack

1  Omfamning! Lang, kalla armar virar sig runt
en motstandare. Attacken gor 2T6 i krosskada,
rustning ger inget skydd. Nar snarjarbesten
slapper sitt offer faller denna liggande.

2 Hudflingning! En enorm klo vidror en lem och
demonisk energi borjar forvrida oftrets hud.
Attacken gor 2T8 i skada, och de forskrickliga
arren kan endast avlagsnas med magi.

3 Stryptag! Snirjarbesten greppar tag om halsen
pa ett offer och forsoker strypa det pa plats. Sla
ett motstandsslag for STY, sndrjarbesten har STY
15. Ifall monstret vinner tar offret 3T4 i skada,
rustning ger inget skydd, och blir Utmattad.

Skydd: 2
KP: 22

Kamouflerad: A trapper beast is adept at hiding, using its
Kamouflerad: En snirjarbest dr skicklig pa att gomma sig, med
sitt naturliga kamouflage. Alla slag f6r att uppticka en gomd
snérjarbest gors med nackdel.

Demoniskt band: En snirjarbest dr bunden till sin demoniska
skapare, men detta band kan kapas. Om en sddan infangas och
placeras pa en helgad plats i tre nétter - ebbar demonens grepp
ut, och offret aterfir sin egentliga form. Demonen kommer
skicka en tjanare per natt for att dterfa sin skapelse, forst sinder
den en annan snarjarbest, sedan en stridsdemon-imp, och till
sist en stridsdemon.
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4  Giftig &nga! Monstret andas ut ett moln av
giftig dnga som paverkar samtliga framfor sig
inom 10 meter. Alla motstandare som andas
in dngan utsitts for ett gift med styrka 12.

5  Mardromsblick! Snarjarbesten blickar mot en
motstdndare inom 6 meter. Dess roda 6gon blixtrar
till och mardromsvisioner fyller offrets sinne. Den
olycklige forlorar T4 VP och utsitts for en skrickattack.

6  Demonisk emanation! En puls av demonisk
energi flodar fran snérjarbesten. Varje motstindare
inom 10 meter maste klara ett FYS-slag, med
nackdel, eller bli Krasslig. Om offret redan ar
Krasslig far det istéllet tillstandet Utmattad.



Nordensporre

Nér de ndrmar sig ser gruppen redan pé langt hall 6ver den
laga muren Nordensporres spektakuldra palats. Dess torn och
tinnar i marmor och guld blanker i ljuset av den nedstigande
solen. Vem som helst som féardats ett tag pdA Windheim kommer
att gapa av forvaning av denna syn. Manga av friherrarna och
friherrinnorna verkar leva i hus som inte ar mer utsmyckade
an det lokala vdrdshuset, men hér har ndgon en annan syn

pé saken. Som kontrast ar muren i ett horribelt skick. En hel
sektion verkar ha kollapsat, och 6ver resten av de obemannade
brostvarnen dr muren full av sprickor och hal. Da denna by
ligger farligt ndra bergen i norr, varifran stenfolken ofta gor
rader, verkar byn ofantligt illa férberedd for ett anfall.

Ingen stoppar rollpersonerna, eller fragar dem om deras
arende nér de gar in genom porten. En ensam vakt slumrar
lutad mot muren. Detta dr mycket ovanligt f6r en bastionitisk
by. Det finns alltid ett antal vakter som héller koll och skriver
upp nér besdkare kommer och gar, och deras drende i staden.
Dock inte har tydligen. Befolkningen pé 300 personer,
mestadels bastioniter, verkar ddremot vanliga och lyckliga nog
dar de strosar gatorna upp och ned.

Hir behover gruppen bestimma sig for om de vill besoka
friherre Nordensporre, och beritta for honom om Rine, Suda
och demonen. De kanske vill forhora sig om palatset? Eller sa
anser de att det viktigaste 4r att de hastar norrut och bara tar
in pé vardshuset innan de fortsatter firden. Om sé ér fallet, ga
direkt till kapitlet Hardtygle borg.

Nordensporre torg

Som i alla andra bastionitiska byar ligger vardshuset,
Thrakontemplet, banken och Friherrens palats vid stora torget.
Thrakonbrunnen utanfér templet 4r nagra meter i diameter,
torget ungefir femton. Har finns dven en fontédn helt gjord i
kristall i mitten av torget, skapad av dvérgar for en nitt summa
for nagra ar sedan. Ur den sprutar vatten som skapar standiga
regnbagar over torget da ljuset reflekteras i savil vattnet som
kristallen.
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Gra Gasen

Byns virdshus, Gra Gasen, dr en mysig inrattning i tvd
vaningar, byggt i morkt rétt trd och en annexbyggnad.
Virdshusvirden heter Honar, en medeldlders man med blont
hér. Han dr en mycket tystlaten och forsiktig person som, trots
att han sillan ler, 4r en behaglig person. Han stiller manga

fragor och ber ofta folk att beritta historier fran fjarran platser
de besokt.

Thrakontemplet
Templets forestandare ar pa pappret en man vid namn Odek,
han ér s& hangiven Thrakon att han misskoter sitt jobb. Han
spenderar sina dagar i djup bon och tar endast en paus for
mat en gang per dag. Han ar siker pa att Thrakon snart
kommer utse en dedikerad dyrkare som sin profet, och

att han kommer ge visioner om Eshferas framtid
for denna utvalda. S den som faktiskt skoter
templet 4r hans larjunge Inis, en flicka i sena
tonaren. Hon &r blind sedan fodseln men

kan traditionerna vél nog for att kunna
tillhandahélla de dagliga religiosa behoven

for byn. Hon ér lang och smal, och har sitt
bruna har uppsatt i en héstsvans. Hon har

en pinne som hjélper henne ta sig runt i

byn.

Audiens med Friherre
Nordensporre

Om gruppen vill traffa friherre Aulurin
Nordensporre tar han gladeligen

emot dem. Han har givit order att alla
langvaga besokare genast ska beviljas
en audiens. Han &r sarskilt imponerad
av folk fran fastlandet. Anledningen till
detta ér att han girna vill imponera pé
resande, sa att de sprider berattelser
om hans storslagenhet och hans goda
smak. Han anser inte att ndgon kvinna
pa Windheim dr vardig hans hand i
aktenskap, med guvernorens dottrar
och baron Silfversporres yngsta dotter
som enda undantag. Men dessa har
alla traget nekat hans frieriférsok. Sa
nu har han féorhoppningen att ryktet
om hans storslagna palats och hans
egna magnifika person sprids till
fastlandet sa han kan finna en brud
vardig att bara hans namn.

Hans kansler Gerik, en édldre halvling, moter gruppen
i den grandiosa hallen under en enorm kristallkrona som
héanger fran det hoga taket. Han leder sedan rollpersonerna
till palatsets storsal. Ett enormt rum med manga pelare, och
med statyer, gobeldnger och tavlor lings med vdggarna. I andra
anden stér friherre Nordensporre modell fo6r en konstnar
som malar hans portritt. Da rollpersonerna kommer in
gar friherren genast dem till motes med ett stort leende pa
liapparna. Han vilkomnar dem och fragar vad de vill ha att dta
och dricka, férvissad om att hans matmaster kan ordna det,
vilket han kan, bara inte begaran ar for exotisk.

Ifall rollpersonerna beréattar historien om Rine f6r honom
blir han chockad 6ver att en sadan viktig person 16nnmordats,
men kommer endast tro pa att en demon &r inblandad om
négon slar ett drakslag for OVERTALA. Han ger

dem hjilp i form av mat och vildmarksutrustning,
men inte mer an s, savida inte en av
rollpersonerna dr adlig eller en magiker - i sant
fall kommer han att vara otroligt instdllsam och
ge all hjélp rollpersonerna ber om.

Robal

Efter audiensen med friherren
Nordensporre, mots gruppen pa vag ut av
Robal, friherrens rustmaster, som drar
dem at sidan. Han ar oroad eftersom han
inte hort fran Hardtygle Borg péa over
en vecka, och ingen av de kurirer han
sant dit har atervant. Han erbjuder
rollpersonerna vapen och rustning
fran rustkammaren, och ber dem att
sanda bud till honom om vad som
forsiggar uppe i norr. Ifall gruppen
valt att inte soka upp friherren
kommer Robal dnda att sdka upp
dem och prata med dem.

Friherre Aulurin
Nordensporre



HANDELSER PA VAG
TILL; NORDENSPORRE

T6 Hiandelser

1  Torek slapps inte in pa Gra Gasen. Han &r portad.

2 Spionerna som soker efter Adana anlédnder
till byn och fragar runt efter henne.

3 Robal och Gerik grilar pa 6ppen
gata om reparation av muren.

4  En kristall pa fontdnen knacks
ovéntat, sabotage misstanks.

5  Hirika blir spoad av en dventyrare som kopt
undermalig klatterutrustning av henne.

6  En komet siktas i skyn.

Gruppen utrustas

Innan de limnar byn kanske rollpersonerna vill skaffa sig &nnu
lite mer utrustning. Ut6ver rustkammaren som Robal ger dem
tilltrade till finns det dven en butik for aventyrsutrustning.

For manga modiga dventyrare ar detta den sista by de besoker
innan de ger sig ivdag norrut ut i verklig vildmark, sa Hirika
har 6ppnat en butik har. Hon hivdar att hon ér en pensionerad
dventyrare men dr en svindlare med lag moral. Enligt henne

ar hennes varor billiga eftersom det ér sa fa dventyrare som
passerar har nufortiden, men i sjalva verket dr det for att

utrustningen gar sonder efter bara nagra anviandningar (se
tabell)..

T6 Hirikas utrustning

Sla varje géng ett foremal fran Hirikas butik anvands

1-3 Foremalet héller.

4-5 Foremalet gar sonder

6  Foremaélet gar sonder och béraren tar T6 i skada.

Karaktirer i
Nordensporre

Torek

Torek

Torek ar en man i sena fyrtioarsaldern med nagra arr i ansiktet.
Han verkar ha varit med om en hel del. Han har en lag hes

rost och bruna 6gon. Han bir flera lager lader och pélsar och
petar ofta under naglarna med sin dolk. Trots att han ser ut att
vara en erfaren utbygdsjédgare, dr han inte det. Tvdrtom ar han
relativt inkompetent.

Forflyttning: 12

Skadebonus: -
Rustning: Lader (1)
KP: 12 VP: 10

Fardigheter: Jakt & fiske 5, Vildmarksvana 5,
Persuasion 14, Kopsla 14, Upptécka fara 5, Finna
dolda ting 5, Slagsmal 5, Hantverk 14, Bluffa 14
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Vapen: Knivar 8 (1T8)

Letar ni efter guide att leda er genom vildmarken norréver
kanske?

Jag menar, om det finns en vig vore det vil dumt att inte folja
den, inte sant?

Jag hade hela tiden tinkt att vi skulle ga den hdr vigen!



Friherre Aulurin Nordensporre

Friherre Nordensporre ér en riktigt vacker man, men otroligt
fafing och ganska lattlurad. Han var mycket stolt da han for
femton ar sedan arvde titeln av sin mor, och har spenderat en
formogenhet for att forsoka visa sig vardig. I hans 6gon betyder
det att han maste gora namnet Nordensporre vida berémt,

och fa alla som besoker byn att gapa av forvaning 6ver alla de
vackra saker han byggt. Palatset har byggts om och nyligen har
en fontdn till torget fardigstallts. Hans ndsta projekt ar att forse
gatorna med dvargiska lampor for att lysa upp natten. Han
trimmar ofta sitt skdgg framfér en handspegel och talar med en
behaglig rost. Han gillar dven att sjunga och spela harpa. For
speldata, se Kopman, pa sida XX men hoj UPPTRADA till 14.

Ah! Besokare! Vilkomna! Vilkomna till Nordens Juvel.
Fortdlj mig, vad tycker ni om var lilla stad?

Kan ndagon hdmta en tjdnare, jag har sylt 6ver HELA min
nya skjorta!

Ah, javdl, javil. Vad sdger du Gerik?

Odek

Denna klerk ér stensiker att han ar Thrakons forkunnade
profet, och att han kommer hojas 6ver alla andra om han bara
ar hangiven nog. Han ar néstan trettio ar och har okammat
blont hér och vilda bla 6gon. Han sitter stindigt i nagon av
templets alkover i djup bon. De fa ganger han gar for att ata,
sova eller anvdnda uthuset observerar han sin omgivning

med en stirrande blick, s6kandes efter tecken pa att tiden ar
kommen. For speldata, se Klerk, pa sida XX, men hoj VP till 18
och MYTER & LEGENDER till 16.

Inis kan hjdlpa er, jag dr upptagen...
Thrakon dr alltid med dig, mitt barn, han ser oss alla alltid.

Du offrade inte tiondet?! Jag ska krdva av friherren att han
avrdttar dig omedelbart!
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Kansler Gerik

Friherre Nordensporres kansler ér en slug och girig gammal
halvling. Han har mutats av demonerna som forsoker forsvaga
bastioniternas militdra makt, sa han har stort rapporterna fran
norr om en néra forestaende attack frén stenfolken i bergen.
Hans framtoning 4r dock mycket vinlig och han kommer

att lyssna noga pa gruppens varningar och férsakra dem om
att friherren ska gora allt i sin makt for att hjalpa dem och
skicka forstarkningar norrut, ndgot han inte alls dmnar gora.
Han kommer dock inte att riskera att avslojas, sa ifall han
méste kommer han att ge hjalp, men forsoker sedan att gora
det ogjort. Han har sitt bélte nagot 16st atdraget sa han ofta
maste dra upp sina byxor, detta for att ge sken av en snill men
trog radgivare. Hans 16gner kan endast genomskadas av en
rollperson med hjalteférmagan Insikt som klarar ett slag for
UPPTACKA FARA.

Forflyttning: 10

Skadebonus: SMI +T4

Rustning: Lader (1)

KP: 11 VP: 14

Firdigheter: Overtala 16, Kopsla 14, Uppticka fara
14, Finna dolda ting 16, Bluffa 17, Smyga 14

Hjaltefomagor: Tjuvhugg, Lonnmordare, Insikt

Vapen: Kniv 12 (1T8)

Vilkomna, mitt namn dr Gerik, friherre Nordensporres
kansler, hur kan vi sta till tjdnst?

Ers ndd, dessa dr sannerligen digra tider. Ndgot mdste goras.

Hav fortréstan, jag har allt under kontroll. Planer dr satta i
verket i detta nu.

Kansler
Gerik




Rustmaster Robal

Robal dr en valdigt erfaren krigare som vigt sitt liv 4t att forsvara
norra delen av baroniet. Han tranar det kompani soldater som
patrullerar ndra bergen och han 4r den hogst rankade militaren
i trakten. Han &r dven radgivare at friherre Nordensporre, men
pa nagot sitt lyckas Gerik alltid se till att friherren 4r upptagen
dé Robal kommer till palatset fér ett mote. Han 4r en man i
livets slutskede, och blir mer och mer frustrerad 6ver friherren
Nordensporre och hans desperation ver situationens allvar

ar enorm. Han bonfaller konstant friherren om mer medel for
att bekosta patrullerna och for att reparera muren, men nekas
standigt. Han aterfinns ofta pa den lilla borggarden bakom
palatset intill barackerna dér han vankar av och an, mumlandes
i frustration. Hans langa hangande mustascher bidrar till hans
sura uppsyn.

Forflyttning: 12

Skadebonus: STY +T4 SMI +T4

Rustning: Ringbrynja och Tunnhjalm (6)

KP: 20 VP: 20

Fardigheter: Finna dolda ting 12, Slagsmél 15, Hantverk 12

Hjaltefomagor: Stridsrop, Kraftslag, Fokuserad x
3, Defensiv, Forkampe, Blixtsnabb, Talig x 3

Vapen: Stridsyxa 16 (2T18) Langbage
16 (T12), Slagsvird 16 (2T8)

Nej, nej, nej! Inte sa ddr din klumpiga idiot! Sa hdr siktar du
med en badge!

Ers ndd, Ni mdste forsta. Muren faller i bitar.

Jag dr for gammal for den hdr skiten...
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Helkar Orrossi

Helkar Orrossi dr den sjunde sonen i dtten Orrossi, en
familjs som ager ett flertal gods och innehar ett antal
titlar pa fastlandet. Samtliga i slakten dr medlemmar av
Halvmaneorden, en kult som hedrar alliansen mellan Thrakon
och Serai, Jigarinnan. De ér bastioniter vars dgor ligger lings
gransen till Wufthang, vargfolkens skog pa fastlandet. Helkar
insag tidigt att han var avsevirt klenare dn sina sex dldre
broder, men forstod dven att var mycket mer intelligent dn
nagon av dem. Han 6vergav snart tanken pa att tillbringa sitt liv
med ett spjut i handen till 4ra for en Gudinna han aldrig kint
négon koppling till. Istdllet spenderade han sina tidiga vuxna
ar med att resa runt 6ver hela fastlandet, och skickade samtliga
rakningar till familjens bokhallare.

Med sin talang inom statsvetenskap, historia och
matematik hade han latt kunnat na hogt inom den kejserliga
administrationen, men detta har ofta hindrats av saval hans
fabless for affarer med gifta kvinnor som hans spelmissbruk.
Detta har otaliga ganger tvingat honom att fly fran en plats i
all hast da han forargat nagon adelsman eller rik kopman.Den
senaste gdngen blev mer allvarlig, d4 han inlett en passionerad
affair med hustrun till en medlem av kejserliga familjen. Detta
betydde att han behovde fly fastlandet helt och hallet, och han
har nu hamnat i Nordensporre, dér han lyckats néstla sig in
som radgivare at friherren. Han har vid det har laget trottnat pa
att konstant vara pa flykt och har néjt sig med att skapa sig en
tillvaro hdr, friherren &r trots allt en man helt i Helkars smak.

Helkar Orrossi

Forflyttning: 10

Skadebonus: -

Rustning: Ringbrynja och Tunnhjdlm (6)

KP: 10 VP: 14

Fardigheter: Myter & legender 16, Bestiologi 14,
Frammande sprék 16, Bluffa 14, Kopsla 14

Hjaltefomagor: Insight, Intuition

Vapen: Slagsvird 10 (2T8)

Jovisst, jag kan ju sldss. Men oftast sa brukar det inte behovas.

Halvmdnen? Ah, den dr det heraldiska vapnet for min orden,
bry dig inte om den sd mycket, det gor inte jag.

Vafalls? Du horde att jag haft en affir med...? Blotta rykten,
jag forsdkrar er...




D

TYGLE BORG
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Resan Norrut

I det att de lamnar Nordensporre paminns gruppen genast

att 4ven om vagen ar saker att firdas lings med, dr inte den
omkringliggande vildmarken det. Valj tvd valfria monster
fran regelboken, eller monsterboken om du har den, som
rollpersonerna ser pa hall med ett lyckat slag for UPPTACKA
FARA. Det forsta i 6st och det andra i vidst. Monstren kommer
inte att ga ndra vigen sd de kan med latthet undvikas om
gruppen sa 6nskar, men attackerar ifall rollpersonerna lamnar
vagen.

Gorlans smedja

Pa véagen norrut passerar gruppen Gorlans smedja, endast tre
timmar s6der om Hardtygle Borg. Han &r en enorm vapensmed
som ger stor rabatt ifall ndgon koper vapen med syfte att bege
sig upp i bergen for att strida mot stenfolken diaruppe. Hela
hans familj dréptes i en rad for tva &r sedan, och han lever

nu endast for att himnas pa stenorcherna och stenvéttarna.
Han kan till och med anmala sig som frivillig att vigleda
rollpersonerna upp i bergen, och han kommer att oftra sitt liv
om han tror att de kommer tillféra stor skada mot hans fiender.

Ankomst till borgen

Dé gruppen narmar sig Hardtygle Borg, ser de en rokpelare

i fjérran, ett tydligt tecken pa fara framéver. En stor grupp
stenorcher och stenvittar attackerade borgen i natt. Orcherna
drog vidare for att anfalla nagra gardar i niarheten, men
véttarna har stannat kvar. Aven om anfallet var framgangsrikt,
lyckades friherre Hardtygle och hans tva radgivare fly in i
boningshuset och barrikadera metalldorren. Vittarnas uppgift
ar att se till att ingen lyckas fly. Da rollpersonerna anlander
har vittarna trottnat pé att héalla vakt och ar upptagna med att
branna och plundra borgen.
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Gorlan

Karaktdrerna maste nu avgoéra hur de vill tackla situationen,
det finns sjélvfallet ménga olika satt att gora detta pa. Ett
bakhéll, ett frontalangrepp, lura ivdg vittarna ut pé sldtten,
eller kanske smyga in och sldppa ut friherren utan att véttarna
marker? Om det blir en strid kommer vittarna att slass s&
lange de tycker att de har en chans att vinna, men sa snart
det blir tydligt att de kommer forlora, flyr de som é&r kvar.
Friherre Hardtygle och hans radgivare Hanog, en solsokare av
Barakhon, gor ett utfall fran deras beldgrade hus s& snart de
mdrker att hjalp har anldnt. Linek, friherrens skrivare, stannar
dock inomhus och sticker bara sin spetsiga ndsa ut genom
fonstret da och dé for att se vad som hander.

Spelledaren kan anpassa antalet vittar beroende pa
gruppens storlek och stridsformaga. Striden 4r meningen
att vara utmanande, for att uppmuntra klipska sitt att ta sig
an denna uppgift, men inte livshotande. Spelarna kan sl for
MYTER & LEGENDER for att fa information om hur man
avslutar stenvittar for att doda dem permanent. For speldata, se
Stenvitte, pa sida XX.






De overlevande

Sa snart striden &r 6ver tackar Geldor Hardtygle rollpersonerna
hjartligt. Eller, sa hjartligt han formadr - han &r en valdigt
allvarlig man med harda genomtrangande 6gon, och

han ler séllan. Hans rost ar hes frén att ha skrikit hot och
forolampningar mot véttarna hela dagen och natten och han
pillar pa ett bandage 6ver pannan. Han svingar bastardsvardet
Stenklyvaren, en dvdrgasmidd familjeklenod med fem smé
rubiner innefattade i den runda svardsknappen. Hans familj
har endast burit titeln hér i tre generationer. Hans farmor
upphojdes till friherrinna efter att ha drivit tillbaka en hér

av stenfolk fran bergen som varit en plaga for folket i norra
Silfversporre i ett halvt ar. Geldor har burit titeln i ndstan
trettio ar nu, och talar véldigt 6ppet och arligt om sitt forakt
over hur lite resurser som tilldelas honom for att halla gransen
mot bergen séiker. Antalet rader har okat stort, bade i storlek
och intensitet, speciellt under de senaste manaderna.

Solsokaren

Hanog sitter sig ner med morgonstjarnan 6ver sitt knd, och
borjar meditera och tacka Barakhon. Linek borjar nervost
klattra upp pa muren for att se om fler stenvittar ar pa vag. En
anledning till hans nervositet ar att han fruktar att orcherna
ska atervinda. En annan &r att han 4r 4nnu en person som
mutats av demonerna for att obstruera bastioniternas forsvar,
men i hans fall 4r det mer fruktan dn girighet som driver
hans forrddiska beteende. Han blev tillfingatagen av en
sinnesdemon och en grupp stenorcher for ndgra manader
sedan, och har sedan dess sett till att friherre Hardtygles brev
till Nordensporre inte kommit ivag.

De uteblivna forstarkningarna
Om friherren far hora att gruppen har kommit fran
Nordensporre avbryter han dem genast for att fraga nar
forstarkningarna kommer. Far han veta att inga forstarkningar
verkar vara pa vag blir han hogrod och gar ivag for att skrika
ut nagra val valda férolampningar at ynkryggarna soderover.
Han beréttar for rollpersonerna att Rine var pé besok for
nagra veckor sedan, men att han gav sig av hastigt efter att han
forlorat sin son uppe i bergen, och att han bonfoll Hardtygle
att fly sdderut och varna resten av baroniet att en stor ondska
véxer fram uppe i norr. Friherren skulle dock aldrig fa for sig
att lamna sin post men har skickat flertalet bud till det “fina
folket” soderover. Nagot svar har dnnu inte kommit.

Det finns fa bevis for Lineks férraderi, men om gruppen
ar kreativ kanske de finner ett sitt att avsloja honom. Om han
blir avslojad avrattar friherren honom direkt pa plats, han har
ingen viktig information att ge, forutom att nagra demoner
kontrollerar och styr stenfolken.
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Geldor Hardtygle

Hardtygle kommer motvilligt att limna borgen och bege sig
soderut om en rollperson lyckas med ett slag for GVERTALA.
Om inte, kommer han stanna pa sin post men sinda Hanog
och Linek soderut. I sa fall kommer Linek att forsoka forgifta
Hanog pa vag ner till Nordensporre, nagot han inte vagat ifall
friherren foljt med dem pa vagen.

Rine

Angéende uppdraget gruppen ar utsinda pa, bekraftar
Hardtygle att Rine stannade dar pd vdg hem frén ett besok pa
en avelsgdrd tva dagar vasterut. Medan han stannade till hér
gav sig hans dumdristige son upp i bergen trots alla forsok att
overtala honom att inte ge sig av. Nar han inte kom tillbaka for
Rine tillsammans med en av friherrens bésta spanare for att
soka efter honom. Nir Rine atervinde tre dagar senare, utan
varken sin son eller jagaren, var han en forandrad man. Han
var inte ldngre en social och pratlysten person och vigrade
tala med ndgon om vad han sett i bergen. Blek och svettig
mumlade han bara enordsmeningar, och repeterade orden
“morker”, “infernalisk” och “fruktansvard”. Hardtygle hade
endast en spanare kvar som han skickade upp i bergen, men
hon atervande aldrig. Sedan skrev han till Nordensporre och
bad om hjilp, han skickade till och med ett meddelande till
baron Silfversporre, men har inte fatt svar fran nagon av dem.
Och sedan kom anfallet. Han later rollpersonerna forse fran de
fornodenheter som finns kvar, och siger att den bésta vagen
upp i bergen ligger en timmes vag vaster om borgen. Utover
den sa finns det knappt négra vagar upp i bergen, och kartor
over omrédet norrut finns det inga.



Karaktirer i Hardtygle borg

Gorlan

Gorlan ar en smed som forser Hardtygle Borg med vapen och
rustningar, och forsag Nordensporre medan de fortfarande
kopte nya vapen. Han dr en valdigt stor man med langt
granande skigg. Hela hans familj dréptes under en rad for tva
ar sedan och han lever nu endast for att soka hamnd. Hans
valkiga fingrar trummar ofta pa hans smedshammare. Ifall han
foljer gruppen upp i bergen kommer han att vara ivrig att fa
komma i strid med alla stenfolk de stoter pa pa vigen.

Forflyttning: 10

Skadebonus: STY +T6

Rustning: Ringbrynja (4)

KP: 15 VP: 12

Firdigheter: Bestiologi 14, Vildmarksvana
14, Hantverk 16, Smyga 6

Hjaltefomagor: Mastersmed

Vapen: Tung stridshammare 14 (2T10)

Hdmnas mig, o ni hjdltar! Lat mina vapen bada i
stendjavlarnas eldfingda blod!

Vad snackar ni om? Smyga bort fran dem? Vi mdste attackera!
Nu!!

Halva priset, sd ldnge du anvinder vapnet for att dripa
stenfolk.

Tanog

Solsokaren ér en atletiskt byggd kvinna i tidiga trettioarsaldern
som ror sig mycket elegant och smidigt. Hon bér en helig
morgonstjarna som hon ofta spinner runt i olika former. Hon
har kortklippt brunt har och smala men klara bruna 6gon.
Hon 4r intelligent sdval som en skicklig kimpe. Hon kallades
hit for att tjana som radgivare ét friherren, som ér en hangiven
troende, da han begirt att Silversonens helgedom i Glimbergen
skulle sinda honom négon att raida honom. Hon anmalde sig
som frivillig d4 hon sag moéjligheten att kunna gora verklig
skillnad har, bade genom att vigleda friherren, men éven att sla
ner rader fran stenfolken.

Forflyttning: 14

Skadebonus: STY +T6, SMI +T6

Rustning: -

KP: 17 VP: 22

Férdigheter: Finna dolda ting 14, Slagsmal 16, Myter
& legender 12, Uppticka fara 14, Undvika 16

Hjaltefomagor: Fokuserad x 3, Pilparad, Hal som en &l,
Blixtsnabb, Talig x 1, Strid utan rustning, Meditera

Vapen: Langbége 16 (T12), Helig morgonstjarna 16 (2T8)

Jag ska meditera, och be Barakhon att vigleda mig.

Sdkerligen foreslar ni inte ndgot sd forhastat?

Jag tar hand om det! Barakhon dr med mig.




Friherre Geldor Hardtygle Linek

Hérdtygle Borgs friherre ér en barsk och allvarllig man, Linek &r en lattskrdmd, tanig man i sena fyrtioarsaldern med
men har d4nda en férmaga att fa folk att kdnna sig bekvima en nervos framtoning. Han petar ofta upp sina smala glasogon
runt honom. Han &r rattvis och korrekt, och tar sitt kall som som konstant dker ner pé néstippen och haller pa att falla av,
forsvarare i norr pa storsta allvar. Hans gra lockiga har géar och han talar med en pipig rost.

ner till axlarna och hans blick 4r genomtriangande. Sin alder For speldata, se Lird, pa sida XX med firdigheterna FINNA
till trots &r han fortfarande en av de bésta krigarna i trakten DOLDA TING 12, MYTER & LEGENDER 16, UPPTACKA FARA
och han backar inte undan fran en strid oavsett oddsen, 14, UNDVIKA 8, BLUFFA 14 och FRAMMANDE SPRAK 16.

om han anser det vara sin plikt att ta striden. Men han ar

aven intelligent och inser att en konfrontation inte alltid &r AH!! Jag sag dig inte ddr, du skrdmde ndstan livet ur mig..
den bésta vagen fram. Han trdnades i sin ungdom av Robal,

Nordensporres rustmister, och en vanskap uppstod. En Jag dr inte siker ers ndd. Jag ska undersoka det, var sd siker.
vanskap som ebbade ut nir Geldor anslot sig till Barakhon-

tron. De har dock ett respektfullt samarbete nar det galler att Tyst, jag ldser.

forsvara baroniet. Hans hand dras ofta mot halsen for att pilla
pé kragen, under vilken ett gammalt sar aldrig riktigt lakt.

Forflyttning: 12
Skadebonus: -

Rustning: Ringbrynja & Tunnhjalm (6)
KP: 20 VP: 20

Fardigheter: Finna dolda ting 12, Slagsmal 15, Hantverk
12, Myter & legender 10, Upptécka fara 14, Undvika 14

Hjaltefomagor: Stridsrop, Kraftslag, Fokuserad x
3, Defensiv, Forkampe, Blixtsnabb, Talig x 3

Vapen: Lingbage 16 (T12), Slagsvird 16 (2T8)

Jag kommer inte att ldimna min post, det dr en fraga om
heder.

Vi mdste retirera, men dtervinda med en storre styrka.
Monstren kommer att fa betala for vad de gjort.

Stenfolken dr grymma motstandare, men Barakhon dr med
oss, och vi skall segra!

Linek
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Bland bergen

Efter endast en timmes vandring fran Hardtygle Borg gér
Silfversporres slétter 6ver i ett allt brantare landskap, och till
slut tar bergen som fortfarande bar namnet Thym Zir vid, trots
att det riket inte langre stracker sig sa hér langt vasterut. Uppe i
dessa berg har stenfolken levt i otaliga ar, och de gor ofta rader
ner pa slitten i norra delen av baroniet Silfversporre.

Végen som gruppen antagligen tar foljer en smal dalgéng
dér bergstoppar snart tornar 6ver dem pa bada sidor, med
en smal back som flyter séderut. Om de istéllet forsoker
klattra upp i bergen kommer detta kréva ett antal lyckade
slag for HOPPA & KLATTRA, med nackdel pa slaget ifall de
inte har klatterutrustning, och de kommer ta sig fram mycket
langsammare. Regnet borjar snart falla och stigen férvandlas
till lervélling, det 4r en mycket vét och dyster vandring. Dé de
vet att fa har atervant fran denna stig, kan gruppen inte riktigt
skaka av sig kdnslan av att de blir betraktade, en kénsla som
bara forstirks av faktumet att alltsedan de gav sig upp i bergen
langs stigen sé har inte ett djur synts till. Inga faglar i skyn, inga
gnagare som kikar upp frén de ménga sma stenar som ligger
overallt, och efter ett tag verkar inte ens insekter ha stannat
kvar har.

Efter att ha spenderat en vt och miserabel natt i dalgdngen,
ndr stigen en sé pass hog plats att det da och da gar att klattra
upp pa en av topparna och fa en vy 6ver den omkringliggande
terrdngen. Det 4r en storslagen utsikt for den som inte ar dvérg
eller har sett ett bergslandskap ovanifran tidigare, med de
manga snotickta topparna och djupa dalarna

T6 Hindelser i dalgangen

En fruktansvard upptackt

Framét kvillen den andra dagen hor rollpersonerna ett dan av
uppstandelse eka 6ver bergen. Ljudet later som om flammor
fran hundra ugnar med en gang hade villt fram, och efter det
ett svarande vral som ett jordskred fran tusen stenbumlingar
och smastenar. Om gruppen smyger narmare, eller sainder

en utkik i forvig, gar det att fran en hog hojd se ner i en dal,
dar en stor armé av stenfolk dr samlad. Dar finns 6ver hundra
stenresar, vars rytande skickar upp en kaskad av lava i luften
som lyser upp dalen i ett rodaktigt sken. Dér finns tusentals
stenorcher, som drar sina svard och med brolande roster
vralar vidriga forbannelser som ekar i natten. Men én fler ar
de stenvittar som har samlats, alla med 6gon som gloder av
eld, tjattrande och skuttande i frenetisk frojd. Och dar finns
demoner; sinnesdemoner, stridsdemoner och rétdemoner av
alla tre ranger.

Men mer skrackinjagande @n alla dessa ror sig mellan dem
en valdig skugga. Den 4r dock mer dn en skugga, det ar néstan
som att den istéllet for franvaro av ljus bestar av ett o-ljus. Och
varhelst den passerar genom armén blir varje varelse knapptyst
och lagger sig utstrackt pa marken i underkastelse. Trots att
armén &r flera hundra meter bort, maste varje person som
skadar denna varelse, denna drkesinnesdemon, sla ett PSY-slag,
med nackdel. Vid ett misslyckat slag - sla pé tabellen nedan.
Oavsett om slaget lyckas eller misslyckas far samtliga som
blickar mot armén tillstandet Radd.

T8 Specialtabell for skrick

1 Osregn. Regnet faller s tungt att det
néstan blir omojligt att ta sig fram.

1 Skricken kyler mérgen i hela din
varelse, ditt har blir kritvitt.

2 Gruppen ser en fagel flyga i vild panik soderut.

3 Gruppen finner en hallonbuske, baren har alla blivit
askgra, och smulas sonder ifall man rér vid dem.

4  Backen slutar plotsligt att rinna och
blir torr pa bara nagra sekunder.

5  Regnet upphor och en tjock dimma lagger sig dver
dalen, det ar svart att ens se handen framfor sig.

6  Enviskning hors som ett eko i 6ronen. Rollpersonerna
tror att den kanske sager “d6d”, men vem vet...
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2 Fasan over att skdda demonen dranerar din
energi, och du aldras 6gonblickligen fem ér.

3  Demonens fruktansvirda anlete ger dig en
fobi, spelledaren avgor vilken typ.

4  Paniken over att se demonen skrackslar
dig. Du blir inkontinent i T4 dagar.

5  Demonens morker ror vid din sjdl, endast en handling
av sann vanskap (och ett relevant tarningsslag, bestamt
av spelledaren) kan overtyga dig att fortsatta.

6  Asynen av demonen gor dig stel av skrick, och
du kan inte rora dina muskler pa T4 timmar.

7  Dublir sa vettskramd att du automatiskt
misslyckas med samtliga skréackslag i T4 dagar.

8  Dukan inte stanna hér langre, du maste fly i vild panik!









Spring for livet!

Ifall karaktdrerna dr smarta - flyr de direkt. Om inte, och de
forsoker smyga narmare - lat dem. Armén har inga spejare

ute och endast ett demonslag for SMYGA kommer varsko
stenfolken att nagon narmar sig. Ifall det hinder kan nog inte
ens Thrakon ridda dem eftersom hela armén kommer ge sig péa
dem.

Men, de flesta grupper kommer att fly nér de ser armén,
eller &tminstone inte sla ett demonslag och bli upptackta.
Oavsett om de fatt en ndrmare titt eller ger sig av direkt, sa
bor spelledaren om majligt fa rollpersonerna att forsoka fly
tillbaka ldngs en annan dal 4n den de {6ljt upp i bergen. Lat
dem springa in i spaningspatruller med stenvittar, grupper av
stenorcher, eller en stenrese. Om gruppen inte upptacks direkt
sd kommer de eventuellt att bli det pé farden soderut. Vart
de dn vander sig, vilken vag de 4n tar - finner de grupper av
fiender stora nog att tydligt vara dem 6verméktiga. Deras enda
alternativ blir att fly.

Forslag pa handelser som kan hindra, sinka eller hota gruppen:

« Enjordskred blockerar vigen, och tvingar gruppen att ta en
annan vag.

o En grupp stenvittar (speldata pa sida XX) med pilbagar
skjuter vag efter vag av pilar.

o Fem stenorcher (speldata pé sida XX) med en stenrese i
sléptag ser gruppen och anfaller.

o Tvarotdemoner (speldata pa sida XX) kliver ut ur
skuggorna.

o En stridsdemon (speldata pa sida XX) blockerar vigen
framat.

o Fem sinnedemon-impar (speldata pd sida XX) ser gruppen
och skriker ut deras position.



Den dolda dorren
Att fly ska inte vara enkelt, f& dem att springa for sina liv, gor
det besvirligt for dem. Men till slut, kanske om de gommer sig
i en klippskreva, eller bakom néagra buskar vid bergskanten -
lit dem hitta en plats ddr dvargar for linge sedan har bearbetat
stenviggen. Det ser ut som nagon slags ingang. Ett par vélvda
stendorrar, tickta med dvérgiska runor, prydda av ett trid,
eller ar det adror...? Svart att séga efter tusentals ar av vader
och vind. Faktum éar att det ar otroligt att runorna fortfarande
ar skonjbara, d&ven om de ar oldsbara. Men nagon slags skrift
tacker portarna; Uraldriga dvérgiska runor som inte langre ar
i bruk. Endast en rollperson som ar dvarg och lyckas med ett
slag f6r FRAMMANDE SPRAK skulle kunna identifiera spraket
som varit bortglomt i tusentals ar. Sprickan mellan de tva
dorrarna dr knappt synlig, om man inte vidror stenen, eller
tittar véldigt noga

Vissa spelare kommer sékerligen anta att dorrarna endast
kan 6ppnas med en trollformel eller ett 16senord, vilket inte &r
fallet. Det enda som krévs ér att man knuffar lite pa dorrarna,
ett slag behovs inte, sa 6ppnas de lika latt som dagen dé de
hangdes upp. Innanfor ligger morkret tatt. En liten ljuskalla

skulle lysa upp en ankomsthall som byggdes av dvargarna for
tusentals ar sedan, under en nu bortgléomd tid. Hallen &r 20
meter i diameter och var en gang i tiden en av ingangarna till
den uraldriga staden Khaham Burzil, flera tunnlar leder vidare
in i berget. Vil inne, 1at gruppen kénna sig trygga nog att ta en
kvarts vila, eller om de verkligen behdver det - kanske till och
med ett skifts vila.

Efter vilan hor de utifran en annalkande trupp med stenfolk
och kommer antagligen f6rsoka fly in i tunnlarna, eller att
barrikadera dorren genom att stilla kvarlimnade stenmaobler
bakom dem. Om de gor det senare sa far de en kort respit fran
forfoljarna, men en stenrese ar utanfér och kommer efter en
stund borja spy upp lava 6ver dorrarna och det blir tydligt att
de kommer att smélta och ge vika efter en stund. Nu bérjar
den langa flykten genom Khaham Burzil. Det kommer vara en
vandring i morker dé de aldrig kénner sig sékra. Du kommer
hitta ménga sitt att géra dem modfillda, och bryta ner dem.
Lat dem ofta hora ljudet av forf6ljare runt omkring sig, driv
dem framat.
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DEN OVERGIVNA
STADEN
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Farden in till Khaham Burzil

Att spela firden genom staden

Beroende pa hur gruppen foredrar att spela kan flykten genom

Dé gruppen flyr genom de uthuggna dvéirgatunnlarna marker
de snart att de verkar ha kommit till en 6vergiven dvirgisk stad,

Kaham Burzil. De ser fler och storre reliefer lings tunnlarna
ju lingre in i berget de kommer. Viggarna tacks dven av runor
som slingrar sig emellan relieferna, speciellt dér olika tunnlar
mots och bildar korsningar. Runorna ar gamla och arkaiska,
och inte ens en ldrd dvérg fran Thym Ztr kan ldsa dem.

Staden var en gang i tiden en del av Thym Ziir, men
overgavs under det forsta kriget mot stenfolken. Efter kriget
var dvargarna fran Thym Ztir s decimerade att de var tvungna
att 6verge den vistligaste tredjedelen av riket for att istéllet
sakra de delar som kunde bemannas. Det har nu gatt tusentals
ar sedan nagon gick nedfor Khaham Burzils gator, men 4n star
husen, statyerna och fontinerna kvar, likvil som manga andra
konstruktioner och manicker. Dvérgisk hantverkskonst faller
inte isir med tiden. Stadens blotta existens ar nu i stort sett
bortglomd i Thym Ziir, endast de mest ldrda har nagonsin hort
talas om staden. I staden finns dnnu manga féllor, detta beror
pa att invanarna har under stadens sista ar minerade Khaham
Burzil med ménga fallor for att hindra stenfolken att komma in
i staden.

Staden bestar av en myriad av tunnlar och korridorer som
gar upp och ner, fram och tillbaka genom berget, med ménga
rum, hallar och salar. Har och dér finns det storre grottor dér
tusentals dvargar brukade leva och arbeta, med stora statyer,
torg med vackra fontaner, massiva herrgérdar, alla mésterligt
utmejslade och i samma skick som nér staden dvergavs. I
vissa av grottorna har dock ljusinslappen kollapsat, och det ar
beckmorkt. Andra har haligheter i taken som slapper in ljus
som sticker ner som stralkastare 6ver en staty, en fontédn eller
nagon viktig byggnad eller konstruktion.

staden spelas igenom lite snabbt, med en filla eller tva, ndgra
smascener, och en strid eller tvé - eller s& har man ett enormt
grottkral har. I vilket fall har vi valt att inte kartlagga hela
platsen, eller placerat ut nagra av rummen, hdndelserna eller
moten. Istéillet foreslar vi ett antal utmaningar, scener och
strider, och listar dem utan nagon form av tinkt ordning. Pa
detta vis kan en spelledare skapa ett grottkral pa ett sitt som
passar gruppen, ge dem precis tillrackligt stor utmaning for
att nastan knacka dem, och sedan lata dem komma till den
klimaktiska slutscenen efter Guldbron. Varje forslag har givits
ett nummer ifall spelledaren 6nskar att helt slumpa fram
allting, men vi rekommenderar att skraddarsy grottkralet

for att passa gruppens och spelledarens smak. Spelledaren
uppmuntras att skriva om eller 4ndra och improvisera kring
alla forslag for att skapa sa mycket spanning det gar for

gruppen.

T20 Smahindelser
mest for att skapa stimning, spanning eller humor

1  Ljud av forfoljare, men mycket svagt och langt borta.

2 Forfoljarna ér pa vig att hinna upp men
utloser en félla som stoppar dem.

Spar fran ett ensamt djur som hittat in.

4  En ensam stenvitte smyger sig pa gruppen
fran runt ett horn utan att sjalv mérka det.

wu

Atervindsgrind, tunneln har kollapsat.

6  Ljud av nagonting som faller ner ovanifrén,
det landar dock langt utom synhall.

7  Skrikande ljud av tjattrande stenvéttar
skér igenom den kusliga tystnaden.

8  Ett rum som verkar ligga ritt hogt upp har ett trasigt
tak, och skinande solljus fyller hela rummet.

9  En smal och otroligt brant stentrappa leder
ner 100 meter, det enda som finns att hélla
sig i ar en kedja langs véanstersidan.

10 En tung kedja faller fran hogt ovanfor
och kraschar ner mot gruppen.

11 Marken borjar skaka som om en
jordbavning 4r pa vég att intraffa.

12 Tappandet av smé nakna fotter frén en
ensam varelse hors pa avstand.



T20 Smahéndelser Fallor
13 En fladdermus flyger plotsligt upp framfér gruppen, Varje filla kan upptéickas med ett lyckat slag for UPPTACKA
och skriker av skrack pa grund av fackelskenet. FARA, eller om rollpersonerna ér ndra nog att bli
14  Gruppen bérjar hora ett ligt nynnande ljud misstanksamma och soker i omgivningen kan FINNA DOLDA
det dr svart att avgora varifran det kommer. TING édven godkénnas. Vissa fillor kan helt enkelt undvikas om
de uppticks, medan andra behover stidngas av for att passeras.
15 En liten glaskula rullar sakta mot rollpersonerna
langs den sléta gatan/korridoren. T10 Filla
16 Etth h dé
svin uesrsf(;?mgi)liflptfi:lrllbi a;(s;er;zinzr e;l errrlsom 1 En sektion av korridorens golv (runt 4x4 meter)
8 P Sl sjunker, sakta. Detta dr faktiskt inte en félla
17 En uréldrig dvargisk kalender hinger pd viggen i utan en hiss som leder ner. Om rollpersonerna
en byggnad, halva ménaden Yikhi ar 6verkryssad. inte hoppar av si hamnar de en vining under
18 En halvt sénderriven fana hinger fortfarande forfoljarna och far ett ordentligt forsprang, och
fran balkongen pa ett stort hus. undviker dessutom ett stort antal fillor och faror.
19 En smal (en meter bred) strom av lava 2 Ljus kommer fran ett hal i taket rakt ovanifran.
korsar rollpersonernas vig framat. Om ndgon eller négot bryter ljusstralen, och
y . g skapar en skugga pd marken, kommer en eller
20 Det enorma hjulet pa en vattenkvarn hénger : ;
i § Las i i . flera (beroende pa hur stort omrdde som skuggats)
16st och &r néra att falla av, minsta lilla petning .
A spett komma upp ur golvet, var och en gor T6 KP
kommer fé det att falla ner med ett enormt brak. ! N ’
i skada. Denna félla aterstélls efter en minut.
3 Runor pa viggen varnar for en fallucka i golvet
om inte en knapp trycks in medan man passerar
T20 Miljobeskrivningar runorna. Under falluckan finns en grop med 45
1 Luften doftar av mogel/damm/ korslagda klingor. Forsta personen som utloser fillan
jarn/aromatiska blommor. kan"undvika att falla ner med ett slag for HOPPA &
L ; KLATTRA eller UNDVIKA. Efterf6ljande inom 3 meter
2 En sval bris blaser 6ver rollpersonernas ansikten. maste ocksd sl& om forsta personen misslyckas, men
3 Golvet borjar bli vatt, vatten rinner 6ver golvet. slar med fordel. Klingorna gor 4T4 KP i skada.
4 Ljudet av metall som knarrar hors framifran. 4  Runor pa vdggen varnar for en félla framéver. Om
5  Djudet av nagot litet djur hors framover. 1nt“e Thekhuhr, det antika dvargiska orcolet for Val
i T - mott, yttras medan runorna passeras sa sprayas syra
6 Rollperfs.oner na kinner sig tringda da ut frdn otroligt smé hal i vdggen, och gér T8 KP i
de gir lings med en smal tunnel. skada. Denna filla dterstills efter varje passerande.
7 Aven om byggnader och foremal verkar ha (En sadistisk spelledare kréver sjélvklart ett korrekt
bevarats pa grund av dvargiskt masterhantverk, har dvargiskt uttal fran spelarna runt bordet).
fargerna inte gjort det. Allt dr gritt, och svart. 5  Korridorens viggar borjar sakta rora sig inat, omrédet
8  Luften borjar bli kallare/varmare, lite for som péverkas dr 50 meter lingt. Varje karaktdr
plotsligt for att det ska vara av naturliga skal. maste sl ett SMI-slag for att komma undan. Vid ett
Ol PNk o e T mlsslyc1.<at sl'ag tappas ett slumpmassigt féremal fran
; 3 utrustningslistan, medan ett demonslag resulterar
som om hundra dvérgar sjong en klagosang h i %
L I A K i att rollpersonen faller liggande och vinnerna
i kor - men inga sangare star att finna 3 o on = 4o, o
maste nu vara kreativa for att rddda sin vén.
10 Det dvirgiska hantverket roll kad
RN S e O S e 6  Ensnubbeltrad korsar en gata framfor

overallt ar sa 6vervaldigande vackert att det vacker
tarar hos dven den mest hardféra personen.
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rollpersonerna, om den rubbas faller byggnaderna
pa bada sidor 6ver den som utlgste fallan.
Samtliga inom 15 meter fran den personen slar
for UNDVIKA for att inte ta 3T6 KP i skada.



T10 Filla

7 Enljusstrale skdr 6ver en gata framfor
gruppen, om stralen bryts 6ppnas en
spricka i marken framfor rollpersonerna.
Sprickan vidgas tills den blir en
avgrundsklyfta. Karaktdrerna maste
antingen hoppa 6ver sprickan eller ga
en lang omvag runt svalget. Att hoppa
over dr inte sd svart om alla gar titt
sammanbhallet och hoppar direkt efter
sprickan 6ppnats. Men om de vintar
tills sprickan vidgats, eller om de &r
utspridda mer an 15 meter bakom den
som gar forst, maste de sla ett slag for
HOPPA & KLATTRA for att hoppa 6ver.
Vid ett misslyckat slag blir man kvar
pé fel sida av gapet. Vid ett demonslag
faller man ner och gruppen méste
vara kreativa for att ridda sin vén.

8  Ett hus ar riggat med tre giftpilar som
skjuts ut fran olika hojd (halvlingar,
ankor och dvérgar tréffas endast
av tva pilar) pa dorrkarmarna om
dorren 6ppnas. Varje pil gor T4 KP i
skada, och om rustningen penetreras
aktiveras giftet (giftstyrka 12).

9  Vid ett torg i staden finns det en uttorkad
fontidn med statyer 6ver dvirgar som
arbetar i smedjan. Om fonténen vidrors
sprutar syra ut at alla hall fran tio olika
stillen pa statyerna. En karaktir som
Kklivit i fontanen slar for UNDVIKA med
nackdel for att undgé skada, en karaktér
som star vid fontdnen slar ett omodifierat
slag, medan en karaktdr som star mer 4n
fem meter ifran slar med fordel. Alla som
misslyckas med slaget tar 2T6 KP i skada.

10 En spak pa viggen lings med en
korridor sticker ut. Om spaken
inte dras ned innan gruppen gar
vidare hors ett ylande ljud som kyler
margen pé rollpersonerna. Alla som
hor Jjudet tar 2T6 VP i skada.




T8 Korridorer T10 Gator
1  Tunnlarna blir smalare och smalare, detta 4  En stor skorsten fran en nirliggande smedja har
maste vara den dldsta delen av staden. rasat och ligger i vagen for gruppens vag framat.
Véggarna dr mer grovt uthuggna. Ett misslyckat slag for HOPPA & KLATTRA
2 Runorna och relieferna pa en vigg har besudlats SOLathEn rollpefson L scu Lot e,
AN 2 : ett demonslag gor att man faller och far tunga
av lava och forstorts. Detta har hant nyligen. 3 ¢ )
stenar 6ver sig och tar 2T6 i krosskada.
3  Hél har skapats i vaggen for att skapa ett blasinstrument, " p e
tacker man olika hal far man fram olika toner. 2 Gatal? A 'torg 5 ?t . Yg?ts s
- : r : smedja med dussintals héssjor och stidd placerade
4 En rc-)td.emon—lmp (ff)r speldata se flda XX) runt om i labyrintliknande géngar. Overallt
ror sig i skuggorna lings med en vigg. hinger det kedjor, krokar och redskap. Kedjorna
5  Korridoren verkar bara leda tillbaka till samma plats dignar av rost, medan verktygen och redskapen
om och om igen. Vigen framét ir genom en 16nndérr. ar ororda, som om de ldmnats kvar igar.
6 Alla facklor slocknar plétsligt, som om en 6 Tva trevaningshus pé varsin sida om gatan &ar
vindpust blast ut dem, men ingen vind kom. fulla av sma hal pa fasaderna. Halen ar fran
S DBl i ek s a armborstskaktor vars skaft sedan lange ruttnat.bort,
o B AN men vars metallspetsar fortfarande finns kvar inne
Fran tva av dem kommer en oren odor, frén - h
Ve i . i i halen. Det gar att peta ut en med ett lyckat slag
den tredje stinker det inte alls lika farligt. , A s )
for FINGERFARDIGHET, slaget gors med fordel
8  Eit fallgaller blockerar vigen. Den kan lyftas om om dyrkar eller liknande utrustning anvands.
tre karaktdrer klarar ett STY-slag samtidigt. Ett nytt Husen var en gang i tiden hem for tva rivaliserande
slag kan goras varannan minut. Gallret kan éven slds familjer som under stadens sista ar blev rastlosa och
sonder, men har ett rustvirde pa 10 mot krosskada, bestdmde sig for att forsoka avsluta varandra.
14 mot huggskada och 16 mot stickskada. Det krévs . o KR 5
30 podng i skada innan den é&r trasig nog att passeras T L e oRsliss UeihOp ol
' fa ata kadavret efter ett djur som letat
sig ner hir och ligger och ruttnar,
T10 Gator 8  Ettavhusen som gruppen passerar ar ett
1 Forfoljarna kommer ndrmare, men stannar da slagsmal bibliotek med urgamla bocker av litt erotiskt
bryter ut mellan en stenvitte och en stenorch. De slag. Spréket dr extremt svértytt, men
andra stannar upp fér att heja pé sina kamrater‘ illustrationerna ara andra Sidan fértjusande.
2 Gruppen kommer runt ett horn och ser ett stort
antal dvargskelett ligga i en stor h6g. Under Khaham
Burzils sista dagar hade de inte tid att begrava T10 Férslag pa stridshandelser
sina déda och det verkar som att de inte ens hade =
tid att branna dem. Det finns manga skelett av 1  Stengasti(speldata pa sida XX)
barnstorlek har. Alla karaktarer maste klara ett 2 Jattespindel (speldata se Regelboken sida 91).
PSY-slag med nackdel for att inte bli Uppgivna. 3 Spoke (speldata se Regelboken sida 96).
3 En grupp stenorcher hors komma springande 4 Gast (speldata se Regelboken sida 87).
framover, men de har tappat sparet och kommer =
bara springa igenom en korsning utan att se sig 5 3 Skelett, 1 Forkimpe & 2 Skyttar
om sarskilt noga. Endast ett demonslag for SMYGA (speldata see Regelboken sida 95).
gor att orcherna stannar upp och ser gruppen. 6 Lich (speldata se Windheim Varldsbok pa sida XX).
7  Mumie (speldata se Monsterboken page 114).
8  Stenvittar (speldata pa sida XX)
9  Stenorcher (speldata pa sida XX)
10 Stenrese (speldata pa sida XX)
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Foremal att finna

Eftersom staden overgavs togs de flesta virdeféremal med, men
vissa saker glomdes eller limnades kvar. Da och da kanske
rollpersonerna vill s6ka igenom den 6vergivna staden da de
passerar igenom den. Varje rollperson kan da sla ett slag for
FINNA DOLDA TING. Ifall de bara s6ker igenom snabbt i
forbifarten far de nackdel pa slaget, ifall de verkligen stannar
upp och letar ordentligt far de fordel - men det okar risken for
att forfoljarna hinner ikapp. Spelledaren bor tillata minst en
sokning om kapitlet spelas igenom snabbt, men relativt manga
sokningar ifall det utvecklas till ett rejalt grottkral.

De foreslagna foremalen nedan delas in i tre kategorier:
Smasaker dr sma trostpris for de karaktirer som misslyckas
med sina slag, spelledaren kan vilja att antingen sld pa tabellen
eller vilja ett foremal som passar karaktdren bast. Foremal dr
saker som hittas med ett lyckat slag, medan artefakter endast
kan finnas med ett drakslag. Aven hir viljer spelledaren att
antingen sla pa tabellen eller vilja det foremal som passar
karaktdrerna bést. Da alla dessa foremal ar dvarghantverk ar de
inte rostiga, trots att de legat ororda i tusentals ar.

T20 Smasaker

1  Engammal jarnkittel

2 Enslo slaktarkniv

3 Enlampa med trasigt glas

4  Ettdryckeshorn

5  Ett familjeportritt

6  Nagra spikar

7  En bld marmorkula

8  Ett halsband med en dvirgisk
A-runa i relief pa smycket

9  Enkniv, sked och gaffel i silver

10 Ett doérrhandtag i guld

11 Harklammor i silver (for flitade skigg)

12 En mjodkopp i koppar

13 En kikare med smasprickor

14  Spelkort

15 En liten parfymflaska

16 En trasig spegel

17 Kolkritor

18 Ensag

19 En tom kista

20 En skalpell, fortfarande rakbladsvass
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T20 Foremal

Flaska med en dos ldkande dryck (helar 2T6 omedelbart)

Koger armborstlod med forgiftade spetsar
(forlamande, giftstyrka 12)

Dvirgasmidd dolk (skada T10)

Dvirgasmidd handyxa (skada 2T10)

Dvirgasmitt kortspjut (skada T12)

Dvirgasmidd morgonstjirna (skada 2T10)

Dvirgasmidd tung stridshammare (skada 2T12)

Dvirgasmidd ringbrynja (skydd 5)

O |0 [ N | Q||| W

Dvirgasmidd platrustning (skydd 7)

Dvirgasmiddd ringbrynja (ingen nackdel pa slag for UNDVIKA)

12

Dvirgasmidd platrustning(ingen nackdel pé slag for UNDVIKA)

13

Dvirgasmidd 6ppen hjalm (skydd +2)

14

Dvirgasmidd tunnhjalm (skydd +3)

15

Dvirgasmitt handarmborst (skada 2T8)

16

Dvirgasmitt tungt armborst (skada 2T10)

17

Dvirgiska sackpipor (reducerar Tonkonst till 1 VP
och okar riackvidden till 100 meter under jord)

18

Dvirgisk lyra (reducerar Tonkonst till 1 VP och
okar rackvidden till 50 meter under jord)

19

En dos dvirgisk styrkedryck (ger fordel pa alla
STY-baserade fardigheter i 1 timme)

20

Ett set dvérgiska metalltdrningar. Kan bli obalanserade
(och aterbalanserade) for att fuska med en knapptryckning
om man lyckas med ett slag for FINGERFARDIGHET

T12 Artefakter (beskrivning sida XX)

1  Khzorkhas parerhandske

Mahulkhars klyvande stridsyxa

Spiken som stannar

[ LSS IR 8]

Den galna magikern
Khandakurs formelbok

Spejarens sokglas

Khahambars armborst

Elmbhers undvikande ring

Barukhzhazars hammare

O |0 (N | Q| W,

Barukhzhazars slipsten

11 Khorobhaars horselhjalm

Burzilzaars aterupplivningsdryck




PLATSER I OVERGIVNA STADEN

De spruckna grottorna
De spruckna grottorna dr en labyrint av naturliga grottor
i utkanten av staden. Hir finns det manga faror. Overallt
finns det sprickor i stenvdggen, och den smala gangen gor
att gruppen maste ta sig framat en i taget. Manga stalagmiter
och stalaktiter gor att vigen fram blir d&nnu svarare. Varje steg
skapar ett kusligt eko.

Den som gar langst fram maste sla for UPPTACKA FARA
i varje ny grotta. Lyckas slaget kan gruppen ga vidare sakert
till ndsta grotta, och for varje grotta de tar sig framat maste
samma rollperson sla ett INT-slag. Firden genom de Spruckna
Grottorna fortsatter tills den som gar forst lyckats med
fem stycken INT-slag. Varje ging UPPTACKA FARA-slaget
misslyckas, sld pa tabellen nedan.

T6 Missoden i spruckna grottorna

1  Den frimsta rollpersonen fir en avbruten bit
stalaktit i huvudet och blir Omtocknad.

2 Den framsta rollpersonen sitter foten fel och
marken under ger vika och en ny spricka bildas.
Ett misslyckat slag for UNDVIKA ger 1T6 i skada.

3 Den framsta rollpersonen ar tre génger pé
vag att falla ner i en spricka och blir Arg.

4  Marken 4dr inte stark nog att béra den sista personen
i gruppen. Ett misslyckat slag for UNDVIKA innebir
ett fall ner i en spricka, och 2T6 i skada. En annan
karaktdr kan dra upp sin vin med ett lyckat STY-slag.

5  Taggiga kldttervixter blockerar vigen. Att hugga isdr
dem kréver tre lyckade slag med ett huggvapen. For
varje misslyckat slag tar den som hugger 1T4 i skada.

6  Taket ramnar, alla som inte lyckas med ett
slag fér UNDVIKA tar 2T6 i skada.
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Radssalen

Denna sal dr 150 x 150 meter, men inte sarskilt hog, endast

4 meter fran golv till tak. Taket hélls upp av 15 x 15 grova
stenpelare som dr otroligt skickligt utmejslade med intrikata
linjer och kurvor, var och en har ett unikt monster. Det ger
en olustig kénsla att kunna se hela salens lingd om man tittar
rakt, langs gdngarna som pelarna bildar, men inte se mer 4n
femton meter i ndgon annan riktning. Varje utrymme mellan
fyra pelare har en stor stenplatta pa golvet dir namnet och
ansiktet pa en dvérg ér inristat. Dessa ér gravarna for de
radsmedlemmar som brukade styra staden. Den i mitten av
salen 4r helt i guld, och hir vilar stadens grundare Gabil-
Ghizor.

Det finns tva ingangar till salen, och pa var sida av dessa
stdr tva statyer. Eller det brukade snarare. En av statyerna ér
uppenbarligen Kheldizn, Skaparen, alla dvirgars Gudinna. Den
andra verkar ha forstorts, det ligger fortfarande kvar en hog
med trasig sten ddr den andra statyn brukade sta. Samma sak
galler for bada ingéngarna till salen.

Da rollpersonerna ror sig genom salen borjar de hora
svaga viskningar; de doda betraktar dem. En dvérg kan sla
for FRAMMANDE SPRAK for att forstd dem, ndgon som kan
dviargiska (en myhl till exempel) kan sla fast med nackdel.
Viskningarna verkar upprepa ordet “férradda” om och om
igen. Spokena, som dr hundratals, lamnar gruppen i fred om
de endast passerar genom salen, men kommer att attackera om
rollpersonerna stannar for att gravplundra lite.

Den spruckna statyn forestdllde Akharand, Kheldizns
gemal och dvirgarnas skapare. Under de urgamla krigen
mellan de fem dvargstammarna sérjde han &ver sina barns
fiarmande, och 6nskade forsona dem pa nagot vis. Salunda
skapade han stenfolken, for att de skulle agera fredsbevarande
som kunde sta mellan de stridande sidorna, och férhindra att
de dripte varandra. Men snart hade han forlorat kontrollen
over sina skapelser, och de forokade sig snabbt och anfoll alla
dvirgar, och ett blodbad f6ljde dar alla fem stammar férlorade
ordkneliga antal kimpar. Dvérgarna 6vergav da Akharand, och
rev ner statyerna 6ver honom och raderade honom fran alla
skriftliga kéllor, och han ar nu bortglomd av i stort sett alla nu
levande dvirgar.



Lilla Torget

Gruppen kommer runt ett horn. Framfor dem ligger Lilla
Torget, endast 20 meter i diameter. I mitten finns en gammal
stenbrunn. I denna finns det en jattespindel som natt och jamt
kan kldmma sig fram. Den lever i djupet, under staden, och
lever av insekter som finns i stadens fuktiga kllare.

Om gruppen springer genom torget hinner inte spindeln
komma upp ur brunnen, utan foljer istallet efter dem for
att lagga sig i bakhall langre fram. Om de stannar for att
undersoka omgivningen kommer den dock upp och attackerar.

Smedjan

Berget 6ppnar upp sig i en grottsal med en stor spricka

i marken i mitten, dér en lavaflod rinner langt dér nere.
Hundratals kedjor med metallhinkar i anden hanger fran
kanten ned mot lavan. Detta ar Khaham Burzils stora heliga
smedja, ddr en gang i tiden ndgra av de yppersta vapnen i
Eshfera smiddes. Hundratals stdd, hammare, verktyg och
jarntackor ligger i hogar har och var. Ett mycket litet vattenfall
rinner langs stenvédggen till vdnster, ddr manga hinkar ligger
sldppta intill pdlen som vattnet rinner ner i. Det finns dven
dussintals halvfirdiga vapen hdr, mest yxblad men dven nagra
dolkar, pilspetsar och svard. Hér finns ocksé en méastersmidd
stridsklubba som néstan ser firdig ut, forutom att den saknar
ett handtag (se nedan). Om en rollperson vill ta med den for att
lata en smed fardigstalla den gar det bra, men for att bonusarna
ska galla kravs att arbetet gors av en dvérgisk mastersmed.

Det finns nagra skelett har som har smedforkladen pa sig, det
verkar som smederna hir arbetade in i det sista med att smida
vapen.

MASTERSMIDD STRIDSKLUBBA

Vapen Grepp STY Skada  Brytvirde
Stridsklubba 1H 7 3T4 15
Kostnad  Tillgang Egenskaper

200g Mycket ovanlig ~ Krossande,

ger fordel pa attacker

Arkivkammaren

Arkivkammaren har en imponerande fasad, dven med Khaham
Burzil-matt métt. Den har mejslats ut for att efterlikna en
enorm bokhylla med tusentals bocker i. Varje bok har en titel
ingraverad pa ryggen.

Dirinne ligger ett ofantligt stort bibliotek dir en brand har
orsakat stor forédelse och bréint alla bocker och bokhyllor i
sikte. Ett tjockt lager av svart aska ligger 6ver hela golvet. Ett
lyckat slag for FINNA DOLDA TING avslojar dock en hemlig
avdelning under golvet. Om askan borstas undan syns en
gyllene avbild av en dvirg pa vad som verkar vara ett stenlock.
Knackningar avsl6jar en hélighet under stenen.

Under ligger fyra bocker skrivna pa uraldrig dvargiska och
kan ldsas av en dvérg frdn Thym Zar som lyckas med ett slag
for FRAMMANDE SPRAK. Myhler och andra rollpersoner som
kan dvirgiska slar med nackdel p4 slaget.

En bok heter En historia 6ver den dwirgiska stammen
Thym Zir, och den gar tillbaka s& langt som till dvargarnas
skapelse, och om deras skapare, den nu bortglomde Guden
Akharand.

Den andra heter De fem stammarnas krig. Den beskriver de
olika krigen mellan de fem stammarna: Thym Zar, Khal Dhem,
Iniz Baurhum, Hokhal Merekh och Zhukhal Maahr. Har star
hur Hokhal Merekh och Zhukhal Maahr var de forsta att falla,
och om det fasansfulla folkmordet mot Iniz Baurhum som Khal
Dhem utforde. Och hur det dodlage som rader mellan Thym
Zir och Khal Dhem redan var ett faktum sa langt tillbaka som
tiden da Khaham Burzil fortfarande var en bebodd stad.

Den tredje, Stenfolkens tillblivelse, beréttar hur Akharand,
Skaparen, gav liv at stenfolken. Och om hur han beordrade
dem att std emellan de stridande dvirgstammarna. Och hur
stenvittarna, stenorcherna och stenresarna lopte amok och
slaktade varje dvirg de kunde finna. Det sista kapitlet berattar
om hur en Viktare skapats, en som skulle stanna kvar, och
sta som Khaham Burzils sista forsvarare. Den attackerar varje
inkraktare, men stenfolk mest av allt.

Den fjarde kallas Akharand, en sista redogorelse. Denna
lunta berattar att han var en av de Uraldriga Gudarna, och
att han var den som skapade dvargarna, hos vilka han ingot
en oslacklig karlek att skapa. Han dmnade att de skulle bista
honom med att gora Eshfera sikrare frdn farorna utanfor
staren. Forfattaren skriver dven om hur deras karlek att skapa
med tiden gjorde dem giriga; giriga efter resurser att skapa
fran, giriga for de ménga saker de skapade, stindigt dngsliga att
nagon skulle ta deras dlskade skapelser fran dem. Det berittas
aven om hur han skapade stenfolken och om den efterféljande
katastrofen, hur dvédrgarna 6vergav honom, och blotta
uttalandet av hans namn f6rbjods. Detta dr den sista urkunden
om honom, och sista gangen hans namn négonsin skrevs ned.
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Khaham Burzils forum

Khaham Burzils forum ligger i mitten av det storsta
bergrummet i staden. Avstandet fran vagg till vagg ar 600
meter, och det kupolformade taket 100 meter ovanfor forumet
verkar hélla uppe sig sjélvt, helt utan stottepelare. Detta dr en
limplig plats att vara pa nar forfoljarna precis ar pa vig att
hinna ikapp.

Det finns hundratals hus, palats och andra byggnader
hér, den ena mer grandios och imponerande &n den andra.
Pé forumets andra sida finns en estrad, pa vilken det stir en
staty over stadens grundare Gabil-Ghizor, héllandes i en tung
stridshammare. 9 meter hog vakar hon over sitt livsverk, som
att hon star pd vakt. Om rollpersonerna gir narmare ser de
tarar rinna fran hennes 6gon. Sedan 6ppnas hennes 6gonlock,
ljus strommar ut, och hon hoppar ner frén estraden och landar
med ett dundrande brak p4 marmorgolvet. Detta ar Khaham
Burzils Viktare.

Om stenfolken som jagar gruppen ar precis bakom dem ar
det mojligt att, med list, f4 Viktaren att attackera dem och kopa
lite tid.
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Barackerna

Hir levde en gang de flesta av Khaham Burzils forsvarare.
Barackerna ar uthuggna ur stadens stenvagg och ér fyra
vaningar hoga. Resliga statyer av dvérgiska hjéltar tornar upp
fran byggnadens tak, ned 6ver gatan.

Det finns en falla vid ingdngen som kan upptickas med
ett lyckat slag for UPPTACKA FARA. Om rollpersonerna gér in
genom huvudingangen, den enda végen in pé bottenvéningen,
slapper tva av statyerna sina yxor mot marken vid doérren.
Rollpersonerna maste lyckas med ett slag for UNDVIKA, eller ta
2T12 i skada.

Den enda végen in utan att bli attackerad av yxorna ér att
forsoka klittra in genom en fonsteroppning pa husets sida.
Detta dr mojligt med ett slag for HOPPA & KLATTRA, med
nackdel pé slaget om man inte anvinder en dnterhake eller
dylikt.

Inne i barackerna finns korridorer med sovsalar pa bada
sidor. Dessa ér for det mesta tomma, men vissa fynd kan goras
(se foremalstabellen ovan).










Viaktaren

Viktaren dr en metallkonstruktion som lamnades kvar

som Khaham Burzils sista férsvarare. Den vaktar forumet i
staden som Gabil-Ghizor, som den efterliknar, grundlade.
Den attackerar sa snart ndgon passerar forumets mittpunkt.
Viktaren kommer attackera stenfolk innan nagon annan
varelse inom synhall, men om inga stenfolk ér i nirheten
attackerar den alla inkraktare - den kommer dock aldrig
attackera en dvérg fran Thym Zir. Det finns troligen endast en
Viktare, men vem vet ifall andra konstruktioner som denna
finns djupt i andra delar av dvérgariket...?

Handlingar: 2

Storlek: Enorm

Forflyttning: 8

Skydd: 10

KP: 50

Konstruktion: Viktaren dr en metallkonstruktion. Den har
inga inre organ och ér darfor immun mot kritiska tréffar.

Motstandskraft: Monstret tar halv skada fran stickattacker.

Asksteg: Nir konstruktionen rér pa sig kinner alla varelser
inom 50 meter hur marken skakar. Varje gang Véktaren ror sig
maste alla varelser inom 20 meter klara ett SMI-slag eller falla
liggande.

T6 Attack

1

De uraldrigas vral! Viktaren ger ifran sig ett
oronbedovande vrél som fér alla varelser inom 30
meter att skaka av rdadsla. Alla maste klara ett PSY-
slag med nackdel for att inte fa tillstdndet Radd.

Stampen! Viktaren hojer sin fot och stampar pa

ett offer inom 5 meter. Den olyckliga tar 3T4 i
krosskada och maste klara ett slag for UNDVIKA for
att inte fastna under foten. Det tar da en handling
och ett STY-slag att ta sig loss och stilla sig upp.

Sparka skiten ur den! Viktaren sparkar en
varelse inom 6 meter som tar 2T6 i krosskada,
och kastas bak lika ménga meter. Om offret tréiffar
en vagg pa grund av detta gor detta ytterligare

T4 KP i skada, rustning ger inget skydd.

Stenkul! Viktaren plockar upp en stor
sten och kastar den pa en inkraktare inom
30 meter, offret tar 2T8 i krosskada.

Huvudet pa spiken! Viktaren svingar sin
maktiga stridshammare rakt ner pa huvudet
pa en inkriktare inom 10 meter. Offret tar
2T12 i krosskada och blir Omtécknad.
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Svepning! Vaktaren sveper sin tunga stridshammare
i en vid bage och triffar samtliga inkraktare
inom 8 meter som alla tar 2T8 i krosskada.



KBARAND
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Den Gyllene Bron
Nir det kdnns som att gruppen ar som mest desperata ser de
framfor sig att tunneln de springer genom 6ppnar upp sig, och
leder ut i det fria. Efter sa linge i Khaham Burzils dammiga
och instangda korridorer och salar smeker antligen en frisk
bris alla deras kinder. Men hopp vands snart till fortvivlan, da
det blir ljusare och de ser framover att deras vig endast leder
fram till en avsats som &r tusen meter hog. Men nér deras 6gon
vant sig vid det starka solljuset ser de en bro till vinster ldngs
med avsatsen. En femtio meter lang bro av flatade guldstrangar,
som en repbro, korsar gapet och leder till en ingang i bergen
pé andra sidan. Varje strang ar tunn som ett harstra, men varje
flata ar sedan ihopfldtad med andra flator for att skapa storre
flator, och dessa ar vidare ihopflatade for att skapa an tjockare
flator. Till slut bildar dessa tre enorma flitor - en mycket tjock
for att ga pa och tvé lite mindre tjocka for att halla sig i, som
riacken, ett pa vardera sida.

Rollpersonerna hor nu ljudet av forfoljare narma sig.
Det ar helt sdkert att korsa bron, aven om spelledaren for
spannings skull kan ndmna att guld &r valdigt tungt, och att
fragan ar om fastena som haller fast de gyllene dndarna i berget
verkligen klarar mer vikt. Guld dr tungt, men dven mjukt. Vissa
rollpersoner kanske vill forsoka hugga av guldstrangarna nar
de korsat bron, for att hindra forf6ljarna att korsa avgrunden
och fortsatta jakten. Det 4r mojligt att gora detta, men kommer
att ta tid. Vissa vapen ar mer lampliga 4n andra for detta. Om
gruppen viljer att stanna efter att ha huggit av bron for att
hugga bitar av flitat guld som byte att ta med sig, kommer de
att bli maltavlor for dussintals bagskyttar fran stenfolken pa
andra sidan.

Den tjocka flitan (att ga pa)

KP: 50

Skydd: Mot huggskada 2

Mot kross- och stickskada 8

De tunnare flitorna (rackena)

KP: 20

Skydd: Mot huggskada 1

Mot kross- och stickskada 6

Oppningen pa andra sidan leder aterigen in i en dvirgatunnel,
denna ér dock inte fyrkantigt formad med tva vaggar, tak och

golv, utan ar cirkelformad - som en tub, endast en och en halv
meter i diameter. Vdggarna hér ér tackta av dvargiska monster
gjorda av guldstrangar.

I ndrvaron av en gud

Den gyllene tunneln leder endast framat i ungefir hundra
meter, spikrakt, och 6ppnar sedan upp sig i ett stort bergrum.
Detta dr format som en sfir, med en rund, platt skiva av sten i
mitten som verkar flyta i luften. Fyra stenspangar leder ut till
plattformen frén fyra olika riktningar, men det kan knappast
vara de som haller uppe plattformen. Rummet har en diameter
pé ungefir 100 meter. P4 plattformen, som 4r ungefir 20
meter bred, sitter en hogrest gestalt med korslagda ben och
grater, med ryggen viand mot vagen rollpersonerna kommer
ifran. Gestalten maste vara minst sju meter lang. Jaimrandet
fyller bergrummet och ger en kédnsla av bottenlés klagan, och
fullkomlig sorg. Det hors inga ord som karaktédrerna kan forsta,
men de kianner sorgen eka i sina sjalar. Ett sorjande fran nagon
vars barn alla ar fordomda, bortom allt hopp. Varelsen verkar
inte kroppslig. Det finns ett svagt ljus som brinner i dess inre,
och ger platsen det lilla ljus som finns. Detta dr Akharand, den
bortglomde Guden.

Varje rollperson som kommer in i sfiren och hor klagandet
maste sla ett PSY-slag for att undvika tillstandet Uppgiven.

Om karaktirerna inte har huggit av bron, och stenfolken &r
dem tatt i hélarna, kan Akharand lossa flitorna med sitt sinne,
och gor sa om han blir ombedd. Om négra stenfolk redan
hunnit 6ver kan han dven med sitt sinne férvandla dem till
smalt lava, vilken sedan sjunker ner i stenen, och forsvinner.

Information fran Akharand

Akharand sorjer hur dvargarnas stammar har fjarmats fran

varandra, och krigen, och mest av allt att hans egna skapelse,

stenfolken, blev ett sd fatalt misslyckande. Har forblir sittande,
men talar med rollpersonerna om de sa 6nskar. Han kan ge
dem mycket information, exempelvis:

o Att han skapade dvdrgarna, och att Kheldizn drog upp
Windheim, fran havets botten med sin hand, fér dem att bo
pa.

o Om han far héra om demonerna berittar han hur Eshfera
skapades for att halla ute drakar och demoner, for att
skydda de Uréldriga Gudarna och de olika slaktena.

o Om Barakhon ndmns, avsl6jar han att han 4r en av de
Uraldriga Gudarna, men att Thrakon inte dr det, och
avslojar salunda att de inte alls 4r samma Gudom.

o All information om Gudarna som finns i Windheim
Virldsbok.

o All information om urtida historia, dvs om innan Bastion
ens grundlades, han har aldrig hért talas om bastioniter.
Da det inte finns s& mycket information om detta i denna
bok eller i Windheim Varldsbok kan spelledaren antingen
hitta pa lite fritt, eller bara sdga att “ni lar er lite urgammal
historia”. Alla rollpersoner kan da hoja fardigheten MYTER
& LEGENDER med 2.

80



o Information om Nedstigandtes Tid.

« Att han inte &r bunden till Eshferas kdrna, Gudarnas Hem,
eller hindras av barriédren dit, d4 han 4r en 6vergiven
Gudom. En Gud som inte lingre dr. Han har fortfarande lite
krafter, men eftersom han ar bortglomd och ingen ldngre
dyrkar honom, dr han sé svag att barridren inte langre géller
honom.

o Att han skapade stenfolken, och varfor. (Se Arkivkammaren
ovan).

o Att Thrakon en gang i tiden var en dodlig man; en
forkdmpe for Barakhon, men som vann sa pass stor
berommelse och kirlek fran manniskorna i riket Eferoth att
de borjade dyrka honom, som en Gud. Hans makt véxte,
och han blev upphojd till gudomlig status.

o Att Thrakon varken var den forsta eller enda dodliga som
anslot till Gudarnas panteon genom att bli dyrkad, dlskad
och beromd.

Gryningshornet

Och, viktigast av allt, beréttar han for dem om Gryningshornet,
en maktig artefakt som nar det bldses 6ppnar barridren till
Gudarnas Hem i Eshferas kdrna. Detta dr signalen att en ny
Nedstigandets Tid &r i antagande. Men dess ljud kan endast
horas av Guden som blésaren viljer att vara forkdmpe till, pa sa
satt far den valda Gudomen ett forspréng att forbereda sig for
vad som komma skall.

Han ger aven séllskapet en safir, klotformad férutom tvé
platta ytor pa dess botten. Han sédger sedan till dem att denna
ddelsten, tillsammans med tva andra, en rubin och en topaz,
kommer leda végen till Gryningshornet. Dessa ddelstenar
formades av dvérgarna i Thym Zr, vilka dven skapade hornet.
Han vet inte var de andra tva finns, men det kanske dvirgarna
gor.

Nedstigandets Tid intraffar var tusende ar, och det dr en
tid da Gudarna nedstiger fran himlen for att vara med sina
skapelser, men aven for att avgora vem eller vilka som ska styra
deras panteon det kommande artusendet. Och de bistar sina
dyrkare i deras vedermodor och kamp, och krig utspelas ofta.

Farvil

Han ber aven rollpersonerna att vanligen forsoka forsona de tva
dvargarikena. Han forstar att detta inte dr en liten uppgift, men
torklarar att om Gryningshornet aterfinns, sa kan detta ge dem
makt att medla mellan Khal Dhem och Thym Zfr.

For att hjalpa dem pé védgen later han dem vilja tva foremal
vardera fran sin skattkammare pé andra sidan den vénstra
spangen. Foremalen hir 4r samma som i tabellerna pa s. XX.
Spelledaren kan vilja att lagga till eller stryka fran listan, eller
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anpassa foremalen sa de bittre passar en rollpersons féredragna
vapen. Alla foremal hérifran anses magiska och vilsignade.
Artefakter som redan hittats under resan genom Khaham
Burzil finns inte i Akharands skattkammare.

Efter att rollpersonerna valt sina artefakter berattar
Akharand for dem att spangen pd motsatt sida om den de kom
ifran leder ut utomhus. Da han inte vet var Hardtygle Borg
ligger kan han inte beritta for gruppen var i bergen 6ppningen
ar. Men da de kommer ut, finner de att de endast ar en halv
dags fard fran Silfversporres slétter. Detta &r ett bra tillfalle att
ta ett skifts vila da en sddan blir handelselds, liksom vandringen
ner fran bergen. Gruppen kan éntligen kidnna sig sakra...

Akharand

Den bortglomda Guden ar sju meter lang i den form han
antagit da rollpersonerna méter honom. I likhet med dvirgarna
har han ett intrikat flatat skdgg och han bar dvérgiska klader.
Han talar langsamt, med en djup och sorgfull stimma. Det
enda som skulle kunna vicka honom fran hans klagan 4r om

de tva dvérgarikena forsonades. Akharand kommer dock att
acceptera ifall nagon eller flera av karaktarerna skulle vilja
svdra honom trohet, och bli hans forkdimpe, ndgot som kan ge
stor makt i slutdndan. Men han kommer inte att foresla det.

Precis som dvirgarna kommer fran sten, skapade jag sa dven
stenfolken ur bergets vivnad.

Varfor slass de? De dr systrar och broder... Varfor dlskar de
inte varandra...?

Jag var ddr, i begynnelsen. Jag gavs liv da konfrontationen
mellan draken och demonen skapade oss, och magin.

Thrakon? Den ddr uppkomligen? Styr han panteon nu?!

Gryningshornet dr den mdktigate artefakten i hela Eshfera,
ty med det kan en Gudom vinna makten att styra de andra i
tusen dr.

Jag vet icke var de andra tva ddelstenarna dr, men de
skapades av dvirgarna, sd de har kanske ndgon urkund som
talar om dem...?

Jag bryr mig inte lingre om vdirlden utanfor, men om det
dr som ni sdger att drakar och demoner nu har tringt in i
Eshfera - dr det digra tidener. Men det dr inte min strid...






Artefakter i Khaham Burzil

Khzorkhas parerhandske

Khzorkha var en legendarisk krigare i Thym Zr, berémd for
sin végran att bruka skold, som endast gav sig in i strid med sin
tvahandsyxa. Hon kom dock alltid tillbaka fran striderna svart
sarad, och hennes kamrater var 6vertygade att hon, hennes
formidabla skicklighet i strid till trots, snart skulle falla f6r en
hammare frén Khal Dhem. Sa Thorbazch, den legendariske
vapensmeden, smidde denna stridshandske for att skydda
henne.

Denna handske ger en gratis handling for att parera, saval
avstdnds- som narstridsattacker. Den kan aldrig ga sonder
oavsett hur mycket skada den tar emot.

Mahulkhars klyvande stridsyxa

Nir dvérgarna fran Khal Dhem forst larde sig konsten att
smida ringbrynjor, borjade Thym Ziirs vapensmeder skapa
yxor som lattare skulle skédra igenom den nya rustningens
ringar. Den mest ryktbara av dessa yxor svingades av
Mahulkhar, en general i vastra Thym Zir.

Vapen Grepp STY Skada Brytvirde
Stridsyxa 1H 15 2T10 10

Kostnad  Tillgang Egenskaper

200g Legendarisk Fdllande, huggande, tar bort

ringbrynjors +2 extra
skyddsvirde mot huggvapen

Spiken som stannar
Nir du bygger under jord ar sikerheten av yttersta vikt. Darfor
uppfann dvirgarna detta lilla geniala foremal.

Denna spik stannar kvar dar den spikats fast. Den &r
omdjlig att avldgsna annat 4n med samma hammare, svingad
av samma hand, som spikade fast den. Till och med om den
spikas fast i en mur och huset brinner ner - stannar spiken
kvar, svavandes i luften.

Den galna magikerns formelbok

Khandakur var en méktig dvirgisk magiker som nddde vida
berommelse genom sin magi. For andra verkade det som att
hon aldrig riktigt uppnadde 6nskad effekt med besvirjelserna,
nédstan som om de kastades slumpmassigt.
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Denna formelbok innehaller de mest kaotiska
besvirjelserna fran alla magiskolor, fran trolleritrick till de
maktigaste. Vilken karaktar som helst kan kasta besvarjelser
fran boken, dven om man inte dr trdnad i en magiskola, men
det ér spelledaren som avgor vilken besviérjelse som kastas, och
till vilken effektgrad. Besvirjelserna ér skrivna med magiska
runor som flyttas runt varje gang boken 6ppnas, endast ett
drakslag for FRAMMANDE SPRAK gor att en karaktar vet vilken
besvirjelse som kastas. Besvarjelsen méste salunda kastas
medan boken fortfarande ar 6ppen, for nésta gang den 6ppnas
star det andra runor dar.

Spejarens sokglas
Denna typ av runda, grona glasogon skapades at tio spejare
som skickades till Khal Dhem for att smyga sig in i riket, och
lonnmorda dess konung. Endast en kom tillbaka, med outréttat
arende.

Dessa glasogon ger fordel pa slag for UPPTACKA FARA och
FINNA DOLDA TING under jord.

Khahambars armborst
Khahambar var en genial uppfinnare som skapade detta
armborst som skjuter ut skaktor med en otrolig hastighet och
med stor styrka.

En varelse som triffas av en skékta fran armborstet méste
klara ett STY-slag med nackdel eller falla liggande, oavsett om
skadan gick igenom rustningen eller ej.

Elmhers undvikande ring
Elmbher var en underlig manniska som fann sin vég till
Windheim for tusentals ar sedan. Han blev vin med dvérgarna
i Thym Zir, och nér han dog limnade han ringen till en av sina
vanner i Khaham Burzil.

Denna ring ger bararen ett gratis slag for UNDVIKA en
gang per runda, detta staplas inte 6ver
formagor som till exempel Hal som en
al. Om béraren ror sig bort fran en
fiende i strid, ger detta ingen gratis
attack. Ringen tillater dven béraren
att passera en fiende som blockerar
vagen utan att bli attackerad.




Barukhzhazars hammare
Endast Thorbazch ndmns 6ver Barukhzhazar i berommelse
bland Thym Zars smeder. Nar Khaham Burzil 6vergavs
forlorades han i staden och aterfanns aldrig. Han hade gett sig
ivég for att soka sin dlskade hammare, men fann den aldrig,
och svalt ihjal.

Skadan fran ett vapen som smitts av denna hammare 6kar
med en tarningsniva (2T6 blir 2T8 och sa vidare.).
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Barukhzhazars slipsten
Barukhzhazars slipsten &r ett stenhjul, 40 cm i diameter med en
liten portabel stillning. Han utvecklade den pa egen hand, och
klingor som slipats med denna sten blir otroligt skarpa. Stenen
ar naturligtvis valdigt tung.

En rollperson med hjalteférmagan Mastersmed som slipar
ett vapen med denna slipsten sidnker fienders skyddsvarde fran
rustningar med 3 istallet for 1.

Aventyret fortsitter

Efter motet med Akharand och informationen att det finns en
armé pa vag att anfalla Silfversporre, och det finns en méktig
artefakt att soka ratt pa, ar det svart att veta exakt vad gruppen
bestammer sig for att gora, och vart de beger sig. Kanske reser
de till Silfversporre, eller &minstone Nordensporre, for att
varna bastioniterna om faran som vantar. De lir atminstone
skicka ett bud. Eller sa reser de direkt till Thym Zr for att

ta reda pa mer om de andra tva ddelstenarna. Bada dessa
alternativ kommer att presenteras i Gryningshornet del 2.

Vi hoppas att ni haft givande spelmé6ten med denna forsta
del av Gryningshornet. Del 2 dr mycket mer 6ppen, och de
val karaktdrerna gor kommer att fa enorma konsekvenser for
Windheims historia...

Khorobhaars
horselhjalm

Khorobhaar, legendarisk forkdmpe
fran Thym Zr, var en av de frimsta
krigarna i riket, men hans gamla
hjalm hindrade honom fran att héra
sin generals order. Sdlunda smidde
Thorbazch en hjilm at honom som
forstarker de ljud som béraren
onskar lyssna efter.

Denna hjdlm ger fordel pa slag
for UPPTACKA FARA nir bararen lyssnar efter nagot sdrskilt.
Dess skyddsvirde ar +2.

Burzilzaars aterupplivningsdryck

Burzilzaar var en av Thym Ziirs storsta kemister. Han blandade
denna dryck si att han skulle kunna aterupplivas efter sin

dod, men ett stavfel gjorde att folk trodde att det var en
aterupplikningsdryck, sa de gav honom aldrig den.

Denna lilla flaska innehaller 1 dos av Burzilzaars
aterupplivningsdryck och aterupplivar en karaktér fran doden,
en gang. Den maste konsumeras inom en kvart efter att déden
intraffat.
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Demoner

Demoner finns (precis som drakarna) i olika dldrar: 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
atav ett | i foljande ordning: Imp | Demon | Arkedemon

ROTDEMON

Rotdemonerna ar de mest kaotiska vidundren bland den hord
av demoner som borjar stromma in genom barridren. Deras
uppgift ér att forsvaga Eshferas befolkning genom att 6deldgga
deras grodor och sprida sjukdomar.

Imp Demon Arkedemon
Handlingar 1 2 3
Storlek Liten Normal Stor
Forflyttning 12 14 18
Skydd 2 3 5
KP 30 60 100

Djavulsk stank: Rotdemonernas kroppar bestéar av en diabolisk
mix av skuggor, avskrade, bakterier, syra, rota och exkrement.
Alla slag for att uppticka en rotdemon inom 50 meter gors
med fordel. Alla attacker som gors inom 5 m | 20 m | 30 m nar
nackdel pa slaget.

Smittsam nérvaro: Sjdlva luften runt rétdemonen ar smittsam,
da den kryllar av mikroorganismer. Varje person som kommer
inom 2 m | 5m | 10 m frén demonen maste omedelbart slé for
FYS, eller fi tillstindet 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 sla for Psy for att
motsta en skréackattack.

Vingar: Rétdemoner kan forma vingar med sina férdomda
kroppar, och flyga.

T6 Attack

T6 Attack

3

Vredens druvor! Rétdemonen formar fran sin form
bollar av koncentrerade bakterier, och kastar dem mot
2| 3 | 4 slumpmassigt 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 sinker sina nyligt
formade tander, droppandes av giftig syra, i
offret. Attacken gor T6 | 2T6 | 3T6 i stickskada,
och T6 | 2T6 | 3T6 i syraskada (rustning ger
individuellt skydd mot bdda dessa). Om endera
ger 1 poang i skada eller mer - drabbas offret
av ett dodligt gift med giftstyrka 9 | 12 | 15.

1  Skuggan vixer! Rotdemonens skuggestalt sprider
sig runt alla karaktdrer inom3m |6 m| 10 mien
onaturlig form. Alla som omges av skuggorna utsdtts
for en skrackattack, PSY-slagen gors med nackdel.

Sprid det! R6tdemonen alskar inget s& mycket som
att korrumpera och bringa foérruttnelse till sina
fiender. Den sprider sin fordomda form runt de
narmaste 1 | 2 | 3 karaktédrerna och tringer in i deras
kroppar genom nisa 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! Rotdemonen akallar samtliga
skuggor i narheten till sig, och skapar i dess mitt
ett svird av rent ljus. Den attackerar den nirmaste
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 lingd 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 ar bara skinn och ben, medan andra néstan ér
sfariska. De har alla gronaktig hy och genomtrangande roda
ogon.

Imp Demon Arkedemon
Handlingar 2 2 3
Storlek Liten Normal Stor
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 &r storlekskategori liten eller
normal, néarhelst den vill. Liknelsen ar total, och ingen, inte
ens den efterliknades familj, kan se nagon skillnad. Formen
mdste vara densamma som en person den tréffat under
senaste dygnet. Den maste sedan anvanda 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

1  Sov!Sinnesdemonen laser blick med en person inom
synhall och lagger en somnbesvirjelse over den. Offret
slar fér PSY, omodifierat | med nackdel | med nackdel,
for att motsta. Om slaget misslyckas sé kan oftrets
somn, som varar en minut | en kvart | ett skift, endast
brytas med besvirjelsen SKINGRA effektgrad 1 | 2 | 3.

2 Frys! Sinnesdemonen gor den narmaste | de tva
nidrmaste | de tre ndrmaste personerna inom synhéll
s 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).

3 Fly! Sinesdemonen é&r sa skrackinjagande att
den nérmaste | de tvd nirmaste | de tre nirmaste
personerna inom synhall méste klara ett PSY-
slag omodifierat | med nackdel | med nackdel, for
att inte fly for sina liv. Vid ett misslyckat slag flyr
oftret i Vild Panik (resultat 8 pa Skracktabellen).

4  Tom dig! Sinnesdemonen utstoter ett djupt,
kviljande andetag mot den starkaste personen
inom 5m | 10 m | 15 m vilket gor offret extremt
illaméende. For att inte spendera sin nésta 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 sjdlv med ett vasst
foremal i narheten, ett vapen om det ar mojligt.
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Gor det! Sinnesdemonen ger ifran sig ett bullrande
skratt, och faster blicken vid den starkaste

karaktdren inom synhall som méste klara ett PSY—
slag, omodifierat | med nackdel | med nackdel. Vid

ett misslyckat slag tar demonen kontroll 6ver den
personen och kommer lata den attackera den karaktar
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 oftret.



STRIDSDEMON

Stridsdemonerna dr undergéngens forelopare, som outtrottligt
arbetar for att 6ppna sprickor i den heliga barridr som skyddar
Eshfera fran de morka demonhorder som véntar pa att fa
lagga forintelsens skugga over dess oskyldiga invanare. Forst dr
sprickorna bara sma nog att slippa igenom de mindre imparna
for att orsaka forodelse. Da sprickorna vidgas, kommer
maiktigare stridsdemoner igenom for att hemsoka Eshferas
forsvar.

Imp Demon Arkedemon
Handlingar 2 2 3
Storlek Normal Stor Enorm
Forflyttning 12 17 20
Skydd 2 5 8
KP 35 75 110

Djavulsk stank: Stridsdemonen utséndrar en fasansfull
odor av svavel, avskridde och ruttet kott. Alla slag for att
upptdcka stridsdemoner inom 30 meter gors med fordel. Alla
nérstridsattacker mot demonen goérs med nackdel.

Fruktansvird skepnad: Dess motbjudande yttre sétter skréck i
alla varelser vars blick faller pa den. Vid f6rsta anblicken av en
stridsdemon varje skift utsitts betraktaren for en skrack 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 minskliga av alla stenslédkten ar bergens sma 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 ér underligt skickliga pa att plocka
upp frimmande sprik och kan tala flertalet tungomal, vissa
kastar till och med in en enstaka bastionitisk svordom nér de
kommunicerar. Den inre eld som brinner hetare i stenorcher,
och 4n mer sa i stenresar finns dven inom stenvéttar, men ar
sillan synlig. Nar 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, Fraimmande sprak 10

Typiska vapen: Kortbage 12 (skada T10),
Knivar (sten) 12 (skada T8)

Ynkryggar: Stenvittarna ar ett grymt och valdsamt sldkte,

och de kommer att slita itu varje fiende i sin vég — tills de ar
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 sla ett moralslag ifall det kdnns roligare att
lata slumpen avgora.

Hive Mind: Varje stenvitte ar en del av en koloni dir 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
vitten 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 sliktena 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 ar 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 ér
humanoida till utseendet, men deras ansiktsdrag ar 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 dr i strid helar alla KP efter en kvart.




STENRESE

Stenresarna 4r djupt rotade den sten och granit som ar denna
viarlds ryggrad. Till utseende 4r dessa resar valdigt lika den
sten som givit dem deras namn, stora och bastanta med armar
som pelare och hidnder som undergdngshammare. 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 anvander
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 slakten som fardas upp i bergen pa jakt
efter ldtta och glittrande byten.

Handlingar: 2

Storlek: Stor

Forflyttning: 8

Ljuskinslig: Dessa monster tar T6 i skada varje runda de
befinner sig i direkt solljus, och ldker inte under den rundan.
Om resen reduceras till 0 KP pa detta vis férvandlas den
tillfalligt till sten. Den kommer férvandlas tillbaka sa snart
som solljuset har dragit sig undan. Kompakta moln eller tjocka
hudar eller tyg ér tillrackligt for att undvika effekten, darfor bar
stenresar ofta djurskinn, och hjilmar gjorda av dodskallar fran
stora bestar.

T6 Attack

1  Hammarfall! Resen formar en nive och smiller ner den
pé 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 knuftas 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 sdrskilja fran
andra stenformationer i omréadet.

Blod av lava: Stenresar har lava som sakta flodar genom deras
kroppar. Detta blod har ldkande formégor f6r dem, och en orch
laker T8 KP varje runda pa sin tur i strid. En rese som inte ar i
strid helar alla KP efter en kvart.

3  Tackling! Resen stortar in i sina fiender och
anvédnder 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  Rocknroll! Stenresen stricker sig ner i marken och
plockar upp tva stora stenar som den kastar mot de
tva flender som é&r ldngst bort, men inom 30 meter.
Offren tar 2T8 i krosskada och dr Omt6cknade.

5  Hett bett! Resen dppnar 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.




Typiska spelledarpersoner

Typ Hjalteformaga Skadebonus KP VP Fardigheter Utrustning
Klerk Gudomlig - 10 1122 Myter & Legender 13 Helig symbol
vilsignelse Overtala 13

Likekonst 13

Solsokare Meditera STY +T4 10 12 Myter & Legender 13 Gyllene morgonstjarna
Overtala 13
Lékekonst 13
Hammare 14

Solbringare ~ Meditera STY +T4 12 20 Myter & Legender 15 Gyllene morgonstjarna
Fokuserad x 3 Overtala 15
Kraftslag Lékekonst 15 or
Hammare 16

Virdshusvard

10 - Myter & Legender 12 Liten traklubba
Frammande sprak 10
Kopsld 13
Upptécka fara 10

Sjoman = SMI +T4 12 = Sjokunnighet 13 Dolk, kikare
Simma 13
Upptiécka fara 10
Kniv 12

Piratanka

STY +T4 13 - Sjokunnighet 15 Korpnabb
Simma 15
Upptdcka fara 12
Hammare 15

Myhlisk jagare

STY + T4 14 - Pilbége 12 Kortspjut eller kortbage
SMI +T4 Undvika 10

Spjut 12

Jakt & Fiske 12

Dvirgisk Mistersmed STY +T4 13 12 Hantverk 14 Hammare
smed Hammare 13

Kopsla 12

Hammare 12

Dvirgisk Mastersmed STY + T6 20 26 Hammare 16 Helig tvahandsyxa
ledare Kraftslag Kopsla 16 Platrustning
Insikt Overtala 16 Tunnhjalm
Robust x 4 Upptécka fara 14
Fokuserad x 5

Bard Tonkonst SMI +T4 12 12 Upptrada 14 Instrument
Finna dolda ting 12
Undvika 13
Hoppa & klattra 12
Kniv 10
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Typ Hjilteformaga Skadebonus KP VP Fardigheter Utrustning
Koépman - - 12 - Kopsla 14 Vagn eller affir 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 Hardat lader och
Infanterist Hammare 12 Tunnhjalm (6)
Latt stridshammare (2T6)
Stor skold
Khal Dhem  Robust x 2 STY +T4 20 12 Upptécka fara 14 Tung stridshammare (2T10)
Kapten Kraftslag Undvika 13 Ringbrynja och
Myter & Legender 12 Tunnhjdlm (6)
Hammare 15
(] ()
Skapa bastonitiska spelledarpersoner
T12 T12 T12 T12 T12
Bastionitiskanamn  Personlighet Fysiska drag Motivation Favoritforemal
1 Undir Pratsam Arr dver ansiktet Personlig rikedom En hist
2 Pelora Sorgsen Haltande Finna make/maka En kdpp
3 Larna Introvert Glasogon Lisma for lokala adeln Ett timglas
4  Olora Fjaskande Enarmad Aventyrslysten Ett hingsmycke
5  Ynek Irriterande Sned haka Protektionism En gyllene dolk
6  Kalar Fragvis Enogd Sprida sin religion Smaragdarmband
7  Ronad Oforsiktig Rakat huvud Dripa fienden Gammalt testamente
8  Ondar Fryntlig Saknar tdnder Altruism Religios symbol
9  Tyrak Intrigerande Lyxiga klader Tjdna 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 Lamna Windheim Portritt av forfader
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Runt éver staden Brusdala hdnger det plakat som kallar efter
dventyrare att skriva upp sig som karavanvakter for en resa genom
Passet. Fara vintar, men dven riklig beloning.

For att spela Spar av morker kravs grundboken for rollspelet Drakar och Demoner.
Denna bok dr ett tredjeparts-aventyr till Drakar och Demoner, och ér del 1 av 3 i den
episka kampanjen Gryningshornet som utspelar sig pa Windheim. Rollpersonerna
kommer att méta mord, forraderi och episka strider i en historia som tar dem till
platser vars like de aldrig kunnat dromma om.

For att fa ut det mesta av denna kampanj rekommenderar vi starkt att dven skaffa
Windheim Varldsbok och Windheims kartpaket, dessa siljs separat.
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